NUMER SPECJALNY LIPIEC S*Huesż CENA 25.000 ZŁ 
patrz str. 67! 


B AMWZY 4 
zdłino/ M/ 4 i EH 


MAGAZYN 


7/94 Miesięcznik fanów komputera Amiga 


Digitafiżery SWE 


EC : 


Europa 


Targi PLAYBOX "94 





obrazu zu te ewizyjn 


dla systemu 1,3) 


Zdjęcia wczytane przy pomocy FG 24 


Dystrybutorzy naszych produki 


AMIGA s.c. 
AMIGO 
AMI-GO! 
AMIKOM 
bajPCtek 


ALL IN ONE 
CONTRA D.H. BIM 
IMEX 

INFO 

JTT Computer BH 
MICROMAN s.c. 


PROABIT 
VADIM 


XYZ - Mikrokomputery s.c. 


czytywar k 







Warszawa ul. Batorego 10, 
Wrocław ul. Leszczyńskiego, 
Opole ul. Kośnego 43, 
Białystok ul. Pilsudskiego 38, 
Kraków ul. Wiślna 8, 

Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10, 
Tarnów ul. Wałowa 2, 

Łódź ul. Piotrkowska 111, 
Olsztyn, ul. Pitsudskiego 46, 


Gorzów Wlkp. ul. Sczanieckiej 41, 


Legnica ul. Złotoryjska 
Wrocław, ul. Świdnicka 19, 
Katowice Pl. Rostka 3, 
Rybnik ul. Wiejska 19, 
Bielsko - Biata PI. Wolności 3, 
Raszyn ul. Mickiewicza 14, 
Zielona Góra ul. Kupiecka 1, 
Lublin ul. Okopowa 6 


OW: 





wkrótce wersja 


CENA 
3.300.000 zł 


tel.: 
tel.: 
tel. 
tel.: 
: 22-59-72 


tel 


tel.: 
tel.: 
tel.: 
tel.: 
tel.: 
tel.: 
tel.: 
tel.: 
tel. : 
tel.: 
tel.: 
tel. : 






1315-55 


Akcesoria do komputerów AMIGA 


Amica 3000/5004 
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nego (system PAL) ; z magnetowidu, kamery lub tunera w 
TV-SAT w trybie 24 bitowym 
FG 24 - współpracuje poprzez złącze CENTRONICS z każdym typem 
AMIGI (KICKSTART 2.0 lub nowszy,1,5 MB pamięci - 





Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów szosy. 
Dla odbiorców hurtowych rabat do 40%. 
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Rozszerzenie to przeznaczone jest dla komputera AM 
. Powiększa pamięć komputera o prawdziwego 32 
bitowego ; 
* szybkość działania komputera 19 raza większa 
* zegar czasu rzeczywistego pozwala na oznaczanie zbiorów wła- 
ściwą datą i czasem. 
* nie blokuje współpracy z kartami 
* typowe moduty pamięci 
(4MB pamięci), 











(1MB pamięci) lub 1 
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Takie pytanie może sobie zadać nie 
tylko uważny obserwator tzw. sceny 
(nie chcę tu wcale obrażać Dr. Roota, 
The Generata i im podobnych — cho- 
dzi mi o naszą scenę polityczną) i nie 
tylko uważny Czytelnik Magazynu 
AMIGA, ale także każdy *szary' czło- 
wiek. No bo rzeczywiście, coś się po- 
robiło i to bardzo. Na przykład Maga- 
zyn AMIGA zaczął być napastliwy. 
Wbrew temu, co niektórzy mogą otym 
sądzić, wcale nie zmuszam autorów 
do pisania takich tekstów, a z drugiej 
strony ingeruję w te teksty, jednak 
dopiero wówczas, gdy napastliwość 
ta zaczyna przekraczać granice do- 
brego wychowania. 

Żadna ingerencja nie jest jednak le- 
karstwem w pełni skutecznym. Najle- 
piej obyczaje łagodzi muzyka. A za- 
tem spróbujmy — może się uda. 
Ostatnie pociągnięcia Biura Politycz- 
nego Magazynu AMIGA (z definicji i 
tradycji jednoosobowego) przywróci- 
ły, mam nadzieję, spójność tak zwa- 
nym tematom przewodnim. W najbliż- 
szym czasie wprowadzimy amigowy 
plan sześcioletni, jednak bogatsi o 
błędy naszych ojców i dziadków unik- 
niemy wypaczeń w linii naszego Ma- 
gazynu, jakie się do tej pory trafiały. 
Jedno mogę obiecać: nie zaczniemy 
się zwracać do członków sceny (ami- 
gowej) per *towarzyszu”. 

Aby osiągnąć wspomnianą wyżej 
zwartość głównego tematu numeru, 
powołaliśmy do życia instytucję re- 
daktora odpowiedzialnego. co zwal- 
nia mnie z odpowiedzialności za te- 
ksty na tych 16 stronach. | bardzo 
dobrze, może wreszcie coś ciekawe- 
go w tej AMIDZE będzie można prze- 
czytać. Niemniej z wyżej wyszczegó|- 


nionego powodu nie mogę Wam zdra- 
dzić, co tam będzie. 

A resztę — zapchałem według swo- 
jego widzimisię różnymi bzdetami w 
rodzaju kontynuacji tasiemców, roz- 
poczęcia nowych tasiemców, zata- 
siemkowania innych tasiemców, wia- 
domości krótkich, krótszych i jeszcze 
dłuższych (a na dodatek nikomu na 
nic niepotrzebnych). Zrobiłem to w 
ściśle określonym celu. Taki układ 
numeru zmusi Was (jeśli będziecie 
chcieli w nim znaleźć jakieś pożytecz- 
ne wiadomości) do uważnego prze- 
czytania całego pisma, amiędzy inny- 
mi: kolejnego odcinka Deluxe Painta, 
AMOS-a, Directory Opusa i Scali, in- 
formacji o targach Playbox'94. testu 
porównawczego digitalizerów i kilku 
innych drobiażdżków. 

Ponadto zachęcam tych, którzy je- 
szcze nie zdążyli zakupić numeru 
specjalnego, aby to zrobili. Każdy na- 
kład ma swoje granice, a co dopiero, 
jeśli jest to nakład ograniczony. Dro- 
go? Skoro w numerze tym jest dwa 
razy więcej tekstu niż w "zwykłej" 
AMIDZE, to rachunek jest prosty. 

Do zobaczenia za miesiąc. Do tego 
czasu wyregulujcie swoje joysticki, 
nie przejmując się plotkami o Commo- 
dore, rozsiewanymi przez tajnych 
współpracowników IBM-a i Apple, 
którzy zalęgli się na naszych łamach 
(szykujemy na nich nie teczki, a tacz- 
ki). 

PS Letnie upały wyciągnęły z nas 
nieco. Nie martwcie się — we wrze- 
śniu znów przytyjemy. 
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Prawdziwy sztorm 


Jeszcze nie umilkły echa wy- 
puszczenia przez Motorolę 
"sześćdziesiątki” a JUŻ (!!!) fir- 
ma Advanced proponuje wszy- 
stkim użytkownikom "dużych" 
Amig (A2000, 3000, 4000 itd.) 
kartę z procesorem MC68060/ 
50. Daje to 70 MIPS-ów. A 
wszystko za niezbyt (jak na 
tempo i jakość) wygórowaną 
cenę 3000 DM. Chodzą słuchy, 
że dystrybutorem tej karty w 
Polsce będzie warszawska fir- 
ma Intercomp. [mps] 


Almathera News 


Kolejny dysk kompaktowy Al- | 
mathery to: Euroscene One | 
(600 MB dem i muzyki dla Amigi | 
— między innymi z FUNET Ar- | 


chive oraz z The Party' 93 i The 
Party'94 — "The Gathering”). 
To nie wszystko. Posiadacze 
CD32 mogą stworzyć własne 
profesjonalne wideoklipy, ko- 
rzystając z *kompaktowej” mu- 
zyki i efektów graficzno-anima- 
cyjnych, jakie można osiągnąć 
za pomocą kości AGA. Video 
Creator dokłada do tego własne 
nie spotykane gdzie indziej 
efekty: Psychocycles, Crossfa- 
des iinne. Umożliwia także two- 
rzenie grafiki 3D, a wszystko to 
jest wspomagane przez pro- 


gram Random Raves. Trzecim | 
kompaktem Almathera jestdłu- | 
go oczekiwany CDPD4 (naj- | 
nowsze dyski Fisha, obiekty dla | 


Real3D i Imagine oraz mnóstwo 
grafiki i muzyki). Almathera jest 
także wyłącznym dystrybuto- 
rem na Polskę dysku magneto- 
optycznego *"Mo-Miga" (1,2 GB, 
szybkość transferu 2 MB/s, aw 
trybie burst nawet 5 MB/s, pol- 
skie oprogramowanie i instruk- 
cja, działa ze wszystkimi syste- 
mami operacyjnymi od 1.3 w 
górę). Bliższych informacji 
udziela przedstawicielstwo Al- 
mathera Poland, Przybysławice 
47, 63-440 Raszków, tel./fax 
0-64/343323. A zapowiadana 
niespodzianka? Wybaczcie, ale 
musicie poczekać jeszcze mie- 
siąc. Tym bardziej Was ona za- 
szokuje. [mps] 


Amiga w szkole 


Wrocławska firma Mikrozet 
proponuje 40 zestawów z pro- 
gramami edukacyjnymi dla 
Amigi. W sumie jest to 35 pro- 





gramów matematycznych z za- 
kresu szkoły podstawowej (z 
tego 20 z testem), 23 programy 
fizyczne z zakresu szkoły pod- 
stawowej i 84 programy fizycz- 
ne z zakresu szkoły średniej. 
Tak, nareszcie tak, wreszcie 
ktoś o nas pomyślał. Brawo, 


Mikrozet! [emp] 
Nowy Polaroid 
Polaroid zaprezentował 


nowy typ swojego znanego fil- 
tra na ekran. Nazywa się Pola- 
roid Universal CP I i od zwy- 
cięzcy testu ENTERA (testo- 


wanego także w Magazynie 


AMIGA nr 6/93) różni się tym, 
że wewnętrzna strona zabez- 
pieczona jest dodatkową po- 
włoką szklaną. Nie wpływa to 
na właściwości polaryzacyjne 
filtra, uwalniając jednocześnie 
od problemów przy jego czy- 
szczeniu. Zastosowanie no- 
wych technologii pozwoliło na 
obniżkę ceny. Polaroid Univer- 
sal OP I jesttańszy od swojego 
starszego brata o około 25%. 
[emp] 


A kuku! 


*Legendarny" układ AKIKO 
przestanie śnić się po nocach. 
Przynajmniej użytkownikom 
Amig 600, 120014000. Awszy- 
stko za sprawą niemieckiej fir- 
my VOB Computersysteme z 
Dortmundu, która za 250 DM 
proponuje emulator CD32 na 
tych systemach. Aby jednak 
emulator działał poprawnie, 
należy mieć czytnik CD-ROM 
(multisession) wraz z interfej- 
sem tej samej firmy (o którym 
już pisaliśmy). Zgodnie z za- 
pewnieniami producenta będą 
działały wszystkie gry kompak- 
towe napisane specjalnie dla 
CD-32. Niestety, na razie nic 
nam nie wiadomo, czy istnieje 
także możliwość podłączenia 
modułu FMV (MPEG), ale je- 
steśmy na tropie. [emp] 


Pospieszcie się! 

Wszystko, co dobre, ma tę 
nieprzyjemną cechę, że szyb- 
ko się kończy. Bardzo szybki 
spadek cen twardych dysków 
doprowadził do tego, że pro- 
dukcja tych urządzeń stała się 
nieopłacalna. W tej sytuacji 
dwaj wielcy producenci *twar- 
dzieli" — Quantum i Conner — 


MAGAZYN AMIGA 7/1994 





AKTUALNOŚCI 





zapowiedzieli podwyżkę cen o 
5%. Zyski mają być podobno 
wykorzystane na prace rozwo- 
jowe. Niewykluczone, że i inni 
producenci postąpią tak samo. 
A zatem, kto chce kupić tanio 
twardy dysk, powinien się po- 
spieszyć. [emp] 


AVDEO 24 


Uzupełniamy informację o 





kartach graficznych z numeru | 


3/94. Francuska firma Archos, 
znana dotąd z produkcji kon- 
trolerów do twardych dysków, 
wkracza w inną dziedzinę ami- 
gowskiego światka. Propono- 
wana przez tę firmę karta AVI- 
DEO 24 jest kartą grafiki 24- 
-bitowej przeznaczoną do kom- 
puterów A2000/3000. Działa na 
nieco innej zasadzie niż wszy- 
stkie oferowane dotąd karty ta- 
kiej grafiki. Umieszcza się ją w 
podstawce układu Denise za- 
miast tej kości. Dzięki temu 
przez gniazdo video Amigi mo- 
żemy wyprowadzić grafikę 12- 
-bitową, a przez dodatkowy ka- 
belek — grafikę w pełni 24-bito- 
wą. Karta współpracuje z do- 
wolnym flicker-fixerem (zarów- 
no programowym, jak i sprzęto- 
wym) oraz z dowolnym genloc- 
kiem. Możemy uzyskać roz- 
dzielczość 768 x 560. Karta po- 
zwala na tzw. double-buffering, 


co jest przydatne zwłaszcza | 


przy odtwarzaniu animacji. W 
skład zestawu wchodzi opro- 
gramowanie AVPAINT  (pro- 
gram rysunkowy), OPERA 
(program typu 'slideshow"” z 
interfejsem ARexxa) oraz AVBIN- 
DER pozwalający na łączenie 
obrazków grafiki 4-, 8-, 12-i 24- 
-bitowej). AVIDEO 24 nie ma 
problemu z najpopularniejszy- 
mi programami graficznymi 
jak: Deluxe Paint, Scala, Can- 
Do, Real3D, TVPaint.  [mps] 


DVBG 


Najpierw był standard obraz- 
ków (JPEG), potem filmów 
(MPEG), a w tej chwili trwają 
prace nad standardem kompu- 
terowego zapisu telewizji wy- 
sokiej rozdzielczości HDTV. 
Kolejny standard ma się 
nazywać najprawdopodobniej 
DVBG (Digital Video Broadcast 
Graphics). W pracach nad pro- 
jektem bierze udział 120 firm, w 
tym (jakby na przekór wszel- 
kim zawirowaniom) Commodo- 
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re England, upatrując wtymko- 

lejną szansę dla rozszerzenia 

rynku odbiorców Amigi CD32. 
[adn] 


Wyłamany ząb 
drabiny 


Znana norweska firma Scala 
(czyli drabina) po raz drugi ofi- 
cjalnie ogłosiła, że reklamowa- 
na już jako gotowa pecetowska 
wersja sztandarowego produk- 
tu tej firmy, czyli programu do 
prezentacji, wcale nie jest go- 
towa i nie wiadomo, czy kiedy- 
kolwiek będzie. Po raz drugi 
zatem ta firma połamała sobie 
zęby na Intelu. W najlepsze 
natomiast trwają prace nad ko- 
lejnymi wersjami tego znako- 
mitego programu dla Amigi. 
Scala AS nie przejmuje się bo- 
wiem perturbacjami (byłej???) 
firmy Commodore i spokojnie 
powiększa rynek swoich ami- 
gowskich klientów. [mps] 


Radio Ruiny Sztuki 


szam, Czytelnicy Magazynu 


tekst zatytułowany Radio Rui- 
ny Sztuki, jaki ukazał się w nu- 
merze 0/92. Byław nim mowao 
radiostacji sterowanej Amigą, 
która już od 5 lat przez całą 
dobę nadaje w Berlinie Zacho- 
dnim. Pomysłodawca i wyko- 
nawca tego Radia — prof. Woj- 
ciech Bruszewski — z okazji 
jubileuszu zaprezentował 
podobną audycję w dniu 1 maja 
br. w Łodzi. [emp] 


Piecolo $D64 


Znana z nowatorskich roz- 
wiązań sprzętowych niemiec- 
ka firma Ingenieurbuero Hel- 
frich zaprezentowała kartę gra- 
fiki 64-bitowej (to nie pomyłka 
w druku). Jest to nowa wersja 
znanej karty Piccolo. Wymaga 
ona jednak monitora, który po- 
trafi przenieść 135 MHz, 96 Hz. 
Karta potrafi pokazać obrazek 
w 16,8 miliona kolorów w ma- 
ksymalnej rozdzielczości 800 x 
600 pikseli. Większe rozdziel- 
czości (do 1280 x 1024 pikseli) 
będą jednak przedstawione w 
nieco mniejszej liczbie barw. 
Karta wraz z 2MB pamięci ko- 
sztuje dokładnie 1000 DM. 


[emp] 





Czysty zysk 


Nie, tym razem nie będziemy 
pisali o nowej odmianie pro- 
szku Pollena 2000. Krakowska 
firma JOY Computer, mając 
zapewne drobne problemy ze 
sprzedażą dużej liczby spro- 
wadzonych Amig 600 z klawia- 


turą francuską, postanowiła | 
nieco uatrakcyjnić tę ofertę. Do | 
sześćsetek | 
montowane są twarde dyski20 | 


wspomnianych 


MB. Niewiele, ale zawsze coś. 
Najciekawszą stroną tej propo- 
zycji jest cena. A600 z takim 
dyskiem kosztuje tylko o 600 
tys. zł więcej niż bez twardego 
dysku. Oczywiście całość ob- 
jęta jest roczną gwarancją, a 
dodatkowo można taki kompu- 
ter zakupić na nisko oprocento- 
wane raty. To się chyba opła- 
ca. [adn] 


ImageMaster Rt 


Znany program do obróbki 


. cyfrowej obrazu ImageMaster 


doczekał się kolejnej wersji. 


| Tym razem o nazwie ImageMa- 
Najstarsi górale (przepra- | 


ster Rt. Na razie wiemy o nim 


/ tylko tyle, że jest w pełni 24- 
AMIGA) pamiętają zapewne | 


-bitowy, ma całkowicie nowy 
programowalny przez użyt- 
kownika graficzny interfejs i 
rezydentną ściągę w języku 
angielskim. 


Hej ho, hej ho. 


... do kina by się szło. Kolej- 
ny film realizowany za pomocą 
Amigi (wyposażonej w FReal 
3D) to komedia historyczna 
"High Crusade”. Wśród auto- 
rów znajdziemy znanego z 
MTV Raya Cokesa i występują- 
cego w kryminałkach o Bon- 
dzie Johna Rhys-Daviesa. 


[emp] 


Mega (lo) AMOS 
Mania 


We Wrocławiu powstał Kore- 
spondencyjny Klub Miłośników 
AMOS-ao nazwie Mega AMOS 
Mania. Szefem całego interesu 
jest Marcin Paszkiewicz (vel 
Paszczak). Klub ma bardzo 
ambitne zamierzenia, a wśród 
nich kursy i porady programi- 
styczne, konkursy z nagroda- 
mi, prowadzenie klubowego 
BBS-u, wydawanie co miesiąc 


| magazynu klubowego na dys- 








[adn] | 





kietkach (wyszły już trzy nu- 
mery), korzystanie z klubowej 
biblioteki programów public do- 
main, organizacja AMOS Party 
i wiele innych. Niestety, to tro- 
chę kosztuje (75 tys. za pół 
roku, 130 tys. za rok + niewiel- 
kie opłaty dodatkowe, w grani- 
cach 15 tys. zł zadyski z maga- 
zynami i programami). W tej 
chwili klub liczy około 40 człon- 
ków. Wszystkim zainteresowa- 
nym podaję kontakt: OKFA 
Mega AMOS Mania, 54-314 
Wrocław, ul. Hermanowska 91/ 
1,tel. 0-71/579797 (najlepiej po 
20.00, prosić Marcina). [adn] 


Alfa Pen 


Znany producent myszek, jo- 
ysticków i tym podobnych urzą- 
dzeń, Alfa Data (znanaw Polsce 
także jako Golden Image) wy- 
produkowała myszkę o kształcie 
zbliżonym do pióra. Urządzenie 
to, o nazwie Alfa Pen jest jednak 
(jak można sądzić na podstawie 
zdjęć w folderach reklamowych) 
nieco mniej wygodne w obsłu- 
dze niż tradycyjna myszka, ado- 
datkowo "pogrąża” je mniejsza 
rozdzielczość ' (maksymalnie 
200 dpi). [rek] 


Dyżury 
redakcyjne: 


Porady — codziennie w 
godzinach 12%—15%; 


Marek Pampuch —drugai 
czwarta środa miesiąca, 
godz. 110—13%; 


Rafał Wiosna — wtorki, 
oprócz pierwszego w miesią- 
cu, godz. 13%—150%; 


Stanisław 
(hardware) — 
godz. 15%—1 7%; 


Szczygieł 
czwartki, 


Andrzej Bobek (grafika, 
DTP) — piątki, godz. 13%— 
15%; 


Romand Sadowski (gry) 
— wtorki, godz. 09%—11%; 


Jarosław Horodecki 
(software) — poniedziałki, 
godz. 130—150, 


Telefon w Warszawie: 
415121 lub41 0031 w.128, 
154. 
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Adam Nowak 


a początku zaznaczę, 
że ponieważ w dzie- 
ciństwie na ucho 
nadepnęły mi dwa sło- 
nie, i do popisów wokalnych 


można mnie zmusić dopiero po | 


wlaniu we mnie dużej ilości | 


pewnego płynu (symbol che- 
miczny C,H,OH) — należę do 
tych ostatnich. W numerze tym 
znajdziecie kilka artykułów au- 
torstwa niezłych (a w swoim 
mniemaniu — wybitnych) spe- 
ców od amigowskiej muzyki. Ja 
chciałbym pokazać sprawę od 
drugiej strony — muzycznego 





lamera, który lubi sobie czasem | 


posłuchać dobrej muzyki. Ot, 


choćby w tej chwili w tle, spod | 


CED-a, leci mi moduł *syra part 
IV”. Uwielbiam country, ato wła- 
śnie przedstawiciel tego stylu. 
Moduł autorstwa Pic Saint Loo- 
pa jest, moim zdaniem, najlep- 
szym polskim modułem coun- 
try, mimo że znacznie wyżej 
oceniane są utwory Scorpika 
czy XTD, którzy także od coun- 
try nie stronią. Dla mnie, igno- 
ranta muzycznego, kawałek, ja- 
kiego słucham, powinien być 
miły dla ucha i prosty w odbio- 
rze. A taki jest właśnie wspo- 
mniany moduł. Lepsze tech- 
nicznie (podobno) moduły wy- 
mienionych wyżej twórców roz- 
praszają mnie przy pracy i wte- 


Do czego może służyć muzyka komputerowa? "Do 
olewania” — powiedzą ci z Was, którzy zajmują się 
grafiką na Amidze. "Do komponowania” — krzykną 
wielbiciele Protrackera czy Music-X. "Do słuchania” 
— stwierdzi cała reszta. | wszyscy będą mieli rację. 


dy piszę głupoty. Jest to wów- 
czas sztuka dla sztuki, gdyż 
naczelny twierdzi, że monopoli- 
stą nabzdurki jest onsaminiko- 
mu więcej z redakcji kartofli nie 
puści. 

Potej nieco osobistej dygresji 
przejdźmy do właściwego tema- 
tu artykułu. Go trzeba mieć, aby 
na Amidze tworzyć muzykę? 

Przede wszystkim należy 
mieć Amigę. Wprawdzie cho- 
dzą słuchy, że XTD pierwsze 
swoje moduły skomponował na 
małym Atari — jednak wydaje 
mi się, że jest to dorabianie le- 
gendy do i tak już legendarnego 
muzyka. Sama Amiga jednak, 
nawet najgoręcej zaklinana, nie 
zagra. Trzeba mieć także odpo- 
wiedni program. Co to jest "od- 
powiedni” program? Moim zda- 
niem jest to program, który bę- 
dzie w miarę prosty w obsłudze, 
a jednocześnie będzie miał 
duże możliwości. Poniżej opi- 
szę niektóre z takich progra- 
mów. Nie wszystkie będą "naj- 
świeższej daty”, jednak to nie 
wiek świadczy 0 klasie 
przedmiotu, a jego możliwości. 


Wszystkie te programy radził- 
bym mieć w kolekcji każdemu 
przeciętnemu amigowemu mu- 
zykowi. Na trackerach świat się 
przecież nie kończy. 


Oprogramowanie 


* APPETISER MUSIC (Gold 


Disk) to prosty program, pozwa- 
lający na wpisanie czterogłoso- 
wego utworu za pomocą nut, 


| zapisanie i odtworzenie takiego 


utworu. Polecałbym go tym 
wszystkim, którzy mają wyma- 
gającego nauczyciela przed- 
miotu *wychowanie muzyczne”, 
bo choć od strony *komputero- 
wej” nie ma on żadnych oszała- 


miających możliwości, jest bar- | 


dzo poprawny od strony mu- 
zycznej i wykrywa wszystkie 
próby niewłaściwego kompono- 
wania (na przykład, jeśli ze- 
chcesz w utworze na 4/4 do jed- 
nego taktu wsadzić pięć półnut z 
kropką). Program ma także 
możliwości ustalania triol, syn- 
kop i innych elementów zapisu 
nutowego, których brakuje 
znacznie bardziej zaawanso- 


Measure 1 
Beats 64 
Śpeed 572 





wanym programom tego typu. 
Dostępny jest na dysku Appeti- 
ser, który swego czasu był roz- 
prowadzany razem z Amigą (w 
Polsce za dopłatą około 60 tys. 
zł). Dziąła na wszystkich Ami- 
gach. 

* A-DRUM (Digital Sound 
Creation) — bardzo stary, ale 
nadal dobry program. Jest to po 
prostu czterokanałowy sekwen- 
cer. Od innych programów tego 
typu różni się tym, że pozwala 
na zaprogramowanie utworów 
wyłącznie na instrumenty per- 
kusyjne. W pamięci mamy goto- 
wych 26 zestawów bębnów 
(oznaczonych literkami od A do 
Z) i po prostu umieszczamy je 
za pomocą myszki w odpowie- 
dnim miejscu sekwencji. Można 
także załadować inne zestawy 
bębnów, a także wprowadzić 
własne (program ma obsługę in- 
terfejsu MIDI). Największą zale- 
tą A-Drum jest wyjątkowa pro- 
stota obsługi (w końcu nie każdy 
muzyk musi być genialnym 
komputerowcem) przy jedno- 
czesnym nie najgorszym efek- 
cie. Gotową sekwencję może- 
my zapisać na dysk lub poprzez 
MIDI przekazać do instrumentu 
tego standardu. Działa na wszy- 
stkich Amigach, widząc przy 
tym ewentualne rozszerzenia 
pamięci. 

* DELUXE MUSIC CON- 
STRUCTION SET (Electronic 
Arts) — miał być tym dla muzy- 
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ków, czym program Deluxe Pa- 
int tej samej firmy stał się dla 
grafików. Niestety, los zrządził 
inaczej. | to wcale nie dlatego, 
że DMCS był produktem złym. 
Po prostu był zbyt skomplikowa- 
ny dla początkujących użytkow- 
ników komputera, z drugiej stro- 
ny zaś dawał zbyt słabe efekty 
jak na wymagania muzyków 
profesjonalnych. Dobił DMCS 
niejaki Steinberg, który w tym 
samym czasie wypuścił progra- 
my Pro24 i Cubase na Atari ST. 
Ten ostatni był fabrycznie wy- 
posażony w interfejs MIDI, cze- 


go nie miała Amiga. Dało to po- | 


czątek mitowi, że Amiga się do 
muzyki absolutnie nie nadaje, i 
faktycznie przez kilka lat nic 


nowego się dla naszego kompu- | 


tera nie ukazało. Aż do chwili, 
gdy pojawił się program o na- 
zwie Soundtracker. 

* SOUNDTRACKER — pro- 
gram, który dał początek całej 
serii. Na czym polegała genial- 
ność pomysłu? Był to dający w 
pełni profesjonalne efekty czte- 
rościeżkowy sekwencer, a przy 
okazji sekwencer tak prosty w 
obsłudze, że nawet ja, (który, jak 
wspomniałem na początku, 
mam słuch absolutny — co 
oznacza, że absolutnie nic nie 
słyszę) popełniłem za jego po- 
mocą kilka tak zwanych moduł- 
ków. Wielką zaletą trackerów 
jest także możliwość korzysta- 
nia z dowolnego zsamplowane- 
go dźwięku, przez co można 
uzyskiwać efekty gry nawet ca- 
łej orkiestry symfonicznej. Ro- 
dzina trackerów nie jest obojęt- 
na nikomu — ma zarówno zago- 
rzałych fanów, jak i zaprzysię- 
głych wrogów. Ujadania tych 
ostatnich (zwłaszcza na nieami- 
gowskiej płaszczyźnie) są czy- 
stą hipokryzją. Dowody? Proszę 
bardzo. Niejaki Dr Destro-yer z 
Gamblera, w dwa tygodnie po 
ukazaniu się drukiem jego wiel- 
ce obraźliwych pod adresem 
Amigi słów, przegrywał od Dr. 
Roota moduły stworzone tym, co 
nazwał "plastykową muzyczką” 
po to, aby jak się wyraził, "słu- 
chać ich cały wieczór” na swoim 
pececie. Sam widziałem i sły- 
szałem. Zresztą, wszyscy klo- 
niarze zajmujący się muzyką 
mają w swoich zbiorach proce- 
durę pozwalającą na odtwarza- 
nie amigowskich protrackero- 
wych modułów. Z innej beczki: 
moduł napisany Protrackerem 
zajął drugie miejsce na Atari 
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Compo. W kuluarach mówiono 
nawet, że wygrał, ale autor, nie- 
stety, zbyt wcześnie zdradził się 
z jego nieodpowiednim pocho- 
dzeniem. Odmianami trackerów 
są: sekwencer GVP (wchodzą- 


cy w zestaw oprogramowania | 
samplera DSS8 i DSS8+), an- | 
gielski tracker MED oraz *ko- | 


mercyjny” 
kwencer o nazwie OKTALY- 
ZER, który jednak nie zdobył tak 
szerokiej popularności jak typo- 
we trackery. Protracker nie do- 
czekał się jeszcze w Magazynie 
AMIGA takiego opisu, na jaki 
czekają niektórzy z Was, nie- 
mniej kilka artykułów było z nim 
w mniejszym lub większym 
stopniu związanych, na przy- 
kład "Jak to się robi..." Pawła 
Zgrzebnickiego (MA 1/93), *"Mo- 
zart też kiedyś zaczynał” (autor 
jw., MA 9/93) czy "Tricki w Pro- 
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trackerze” Roberta Korzeniew- | 


skiego (MA 7/98, 12/93). 

Wszelkie znaki na niebie i na 
ziemi wskazują jednak na znu- 
dzenie się 'elyt" Protrackerem. 
Jak bowiem inaczej ocenić fakt, 
że najmodniejsze ostatnio są 
"moduły", w których muzyka 
zajmuje ok. 10% objętości, a 
reszta to zsamplowane wulgar- 
ne przekleństwa. Pół biedy je- 
szcze, jeśli są to umiejętnie zmi- 
ksowane cytaty z "Seksmisji". 

* SONIX (Aegis) — znam 
cztery wersje tego programu 
(1.2, 1.3, 2.0i 2.2, ta ostatnia 
wyposażona jest w procedury 


do sterowania MIDI). W zasa- | 


dzie Sonix pozwala na to samo, 
co opisany na początku Appeti- 


ser Music, jednak ma o wiele | 


więcej opcji, a ponadto umożli- 
wia edycję instrumentów. Swe- 
go czasu (do momentu pojawie- 


BP 
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nia się trackerów) był zdecydo- 
wanie najpopularniejszym pro- 
gramem dla Amigi. Istnieje też 
odmiana tego programu o na- 
zwie Supersonix. Sonix opisany 
był w Magazynie AMIGA 11/93. 

* MUSIC-X — sekwencer- 
-—klasyk. Do tej pory doczekał 
się dwóch wersji (1.0i 1.1),aw 
momencie gdy to piszę, pojawiła 
się zapowiedź wersji 2.0. Nie 
będę więcej pisał o Music-X — 
lepiej i obszerniej robi to na ła- 
mach naszego Magazynu Mo- 
bius. Jego kurs Music-X rozpo- 
czął się w numerze 5/93 Maga- 
zynu AMIGA i (z przerwą w nu- 
merze 1/94) trwa do dzisiaj. 
Dodam jedynie to, że obecnie 
jest to program wyjątkowo tani. 
Przy dużym szczęściu wersję 
oryginalną można mieć nawet 
za 15 DM, przy mniejszym — za 
dwa razy tyle. 

Ci z Was, którzy nie chcą się 
zagłębiać w teorię muzyki czy w 
opis zasad rządzących tracke- 
rami, mogą skorzystać z zabaw- 
nego programu o nazwie Mouse 
Music. Potrafi on generować 
dźwięki o wysokości i długości 
zależnej od sposobu porusza- 
nia myszką. Ze jest to kakofo- 
nia? A czym jest dzisiejsza mu- 
zyka (na przykład utwory Krzy- 
sztofa Pendereckiego)? 

Sympatycznym, acz niewiele 
umiejącym programem jest SO- 
UND JAMMER — wyróżniający 
się ładnym ekranem. 

Do tworzenia muzyki powinno 
nam to w zasadzie wystarczyć. 
Należy jednak wspomnieć o kil- 
ku  programikach  pomocni- 
czych, które wprawdzie same 
nie grają, ani nie pomagają 
komponować — przydadzą się 
jednak z innych względów. Na- 
leży tu wymienić w pierwszej 
kolejności wszelkie "playery", 
czyli króciutkie programiki, po- 
zwalające na odtwarzanie utwo- 
rów napisanych za pomocą in- 


nych programów. iście 
mam i używam zami zte- 
rech takich odtwarza$zy: Bana- 


na Player, Eagle Player, Das- 
ModulePlayer i Deli Player. Każ- 
dy z nich ma swoje wady i zalety, 
tu jednak mam zbyt mało miej- 
sca, aby się nad tą błahą sprawą 
rozwodzić. 

Przydadzą się także proce- 
durki do wyciągania muzyczek 
(tzw. rippery, na przykład Multi- 
ripper 3.0, Exotic Ripper, Beet 
Ripper) oraz do kompresowania 
modułów. Ten ostatni efekt 
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można uzyskać za pomocą 
zwykłego PowerPackera lub 
specjalizowanych procedur o 
nazwach Noise Packer lub So- 
uncher. O programach tych pi- 
sali Maxym w MA 11/98, Lazy 
Conw MA 12/93 iAPSwMA3/ 
94. Bardziej wyrafinowanym 
twórcom może się przydać Au- 
dioscope (Paweł Zgrzebnicki, 


MA3/98) lub inne programikido 
tworzenia dodatkowych efek- | 
tów, jednak te zazwyczaj wcho- | 


dzą w skład oprogramowania 
samplerów, a zatem będą opi- 
sane poniżej. 

Do kompletu (ale tylko tym, 
którzy zajmują się zapisem nu- 
towym) potrzebny byłby pro- 
gram, który potrafi wydrukować 
wprowadzone nutki. Umie to 
wprawdzie DMCS, niemniej nie 
robi tego ładnie. Profesjonalne 
programy do wydruku nut (na 
przykład z serii Dr. T) są nato- 
miast bardzo drogie. Osobiście, 
jeśli chcę wydrukować nuty, 
używam... Deluxe Painta z od- 
powiednią kolekcją "nutowych” 
brushów, które wykonałem 
sam. | wychodzi to nie najgo- 
rzej. 

I to w zasadzie wszystko. 
Wiem, że niektórzy z Was będą 
zawiedzeni, że nie było słowa o 
PRO24 Steinberga, całej serii 
sekwencerów Dr. T czy KCS,, 
Barsa.Pipes i innych. Są to jed- 
nak programy bardzo drogie, o 
cenie niejednokrotnie przewyż- 
szającej kwotę wydaną na Ami- 
gę z twardym dyskiem i monito- 
rem, a ponadto tak skompliko- 


wane w obsłudze, że sam widok | 


menu odstrasza od korzystania 


z nich. 
Sprzęt 


Właściwie do tworzenia mu- 
zyki na Amidze wystarczy samo 
oprogramowanie. Czasem jed- 
nak nachodzi człowieka chętka, 
aby wzbogacić tak stworzone 
kawałki o nowe brzmienia. 
Wprawdzie na dyskach czy 
kompaktach public domain (na 
przykład Almathera Demo Col- 
lection) znajdują się setki, a na- 
wet tysiące sampli, może się 
jednak tak zdarzyć, że żaden z 
nich nie będzie nam odpowia- 
dał. 

W co zatem każdy przeciętny 
amigant powinien się zaopa- 
trzyć? Zaznaczam z góry, że 
odrzucam wszelkie 16-bitowe 
karty dźwiękowe o cenie, która 


przyprawia o zgrzytanie zębów. 
Jedynym wyjątkiem jest tania 
16-bitowa karta Clarity, o której 
jednak tylko wspomnę, gdyż 
była już dwukrotnie omawiana 
(MA 7/98 i 2/94). 

Przede wszystkim należy 
mieć tu źródło dźwięku. Naj- 
częściej jest to magnetofon, a 
lepiej, gdy jest to odtwarzacz 
płyt kompaktowych. Aby do- 
wolnie wybrany 
dźwięku przenieść do kompu- 
tera i korzystać z niego 
później na przykład w Protrac- 
kerze, trzeba mieć jeszcze di- 
gitalizer dźwiękowy, zwany 
swojsko samplerem. Tu wy- 
stąpi pewien kłopot. Czego jak 
. czego, ale samplerów ci u nas 
dostatek. Jak nie pogubić się 
w takim bogactwie? Przede 
| wszystkim należy się zastano- 
wić, do czego sampler będzie 
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| oto znowu na góry patrzysz przez okno pociągu 
Podziwiasz piękno natury | czujesz jak grzeje słonko 
Dziś musisz dotrzeć do bazy, która jest dosyć daleko 
Przed tobą sześć godzin drogi, a pot po twarzy cl ścleka 


Niezrażony tym wcale brnlesz przez góry w upale 


może znajdzie się jakaś oaza 


Gdzie odpoczniesz po znoju, gdzie cię plwkiem napoją 


bo piekielnie daleko ta baza 
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nam potrzebny. Jeśli tylko do 
Protrackera, wówczas bez- 
sensem będzie kupowanie 
samplera stereo, jeśli zaś tyl- 
ko do Music-X, wówczas sam- 
pler stereo będzie wyjściem 
najlepszym. Być może pewną 
pomocą w wyborze samplera 
będą testy tych urządzeń, 


, przeprowadzane przez Maga- 
' zyn AMIGA (Digiton HDP — 2/ 


93, Elsat —7/93, GVP DSS8 
— 8/93, GVP DSS8+ — 10/93 
i wspomniana Clarity). Jedno 
jest pewne — im więcej mamy 
pamięci i im lepsze jest źródło 
naszych dźwięków, tym szer- 
sze pasmo powinien mieć 
sampler. | 
Samplery powinny być wypo- | 
sażone przez producenta w od- | 
powiednie oprogramowanie, 
pozwalające na wczytanie i 
obróbkę takiego sampla. Jeśli 


gó ry 





zaś kupiliśmy sampler 'okazyj- 
nie” bez takiego programu, tonie 
ma co rwać włosów z głowy. 
Opcje samplujące ma więk- 
szość porządnych programów 
muzycznych (m. in. Protracker), 
a nawet *niemuzycznych” (m.in. 
Scala). W ostateczności pozo- 
stają nam programy takie, jak 
Audiomaster, Audition, Perfect 
Sound iinne (opisywaną wnr. 4/ 
94 MA Samplitude PRO 2 pomi- 
jam świadomie zarówno ze 
względu na cenę, jak iwymaga- 
nia sprzętowe). 

Jeśli zestaw magnetofon + 
sampler przestaje nam wy- 
starczać, pozostaje rozbudo- 
wa naszego instrumentarium. 
Kolejnym stopniem jest inter- 
fejs MIDI (posiadacze CDTV 
są ztego obowiązku zwolnie- 
ni). Jest to urządzenie nie- 
zbyt drogie. Opisywane było * 
w MA nr 8/93. Niestety — 
samo "nie zagra”. Trzeba je- 
szcze dokupić do niego dro- 
biażdżek, jakim jest dowolny 
instrument wyposażony w ten 
standard. Może to być kla- 
wiatura czy perkusja elektro- 
niczna. Spotkałem się nawet 
z ofertą firmy CASIO, którą 
były saksofon i gitara elek- 
tryczna MIDI. Wybór instru- 
mentu zależy jednak od na- 
szych upodobań. 

Na zakończenie 

Na zakończenie radzę 
wszystkim zwolennikom ami- 
gowej muzyki podnieść głowę 
do góry. Przecież zewsząd 
rozbrzmiewają tylko NASZE 
moduły i sample. Nie tylko z 
Amig, ale z różnego rodzaju 
Soundblasterów, Covoxów i 
nawet innych Falconów. Inne 
nacje umieją tylko krytykować 
i korzystać. Jeśli ktokolwiek z 
niebieskich da mi posłuchać 
takich perełek, jak Martika, 
West Story, Hymn Hobbitów, a 
nawet Distant Call i udowodni, 
że zostały one zrobione wy- 
łącznie na pececie — wów- 
czas uwierzę, że to liczydełko 
nadaje się także do muzyki. Bo 
jeśli chodzi o Falcona — sły- 
szałem. Dziękuję, postoję (ku- 
pować Cubase na Falcona za 
1400 DM jakoś by mi się nie 
chciało). A Panom Muzykom 
(szczególnie XTD, Scorpiko- 
wi, Dreamerowi, PSL, Rootowi 
i Gacuchowi) dziękuję za już i 
proszę o jeszcze. 


MAGAZYN AMIGA 7/1994 


Coś 
dla Ciebie? 









/  FhRrec 





Mamy! 


myszy * skanery * monitory * filiry * dyskietki ... 
|  POLAROID, DYSAN, PRIMAX, ARCHE, DEXTRA, ARTEC, PRECISION... 








PIERWSZE KROKI 


Robert Korzeniewski (Mr Root) 





ainteresowanie większo- 

ści osób muzyką rozpo- 
czyna się zakupieniem 

od giełdowego handla- 

rza programu muzycznego 
(najczęściej znanego Protrac- 
kera). Dopiero potem okazuje 
się, że program muzyczny to 
nie wszystko i że obsługa tego 
programunie jest aż tak łatwa, 
jak się to początkowo wydaje. 
Dopiero wówczas wielu użyt- 
kowników zaczyna się rozglą- 
dać za pozostałymi 
dziami amigowego muzyka 
oraz potrzebną mu literaturą. 
Giełdowy handlarz najczę- 
ściej sprzedaje tylko sam pro- 
gram muzyczny bez potrzeb- 
nych do tworzenia muzyki 
sampli. Ważne więc jest, aby 
przy zakupie programu upo- 
mnieć się o jeden lub dwa dys- 
ki z samplami. Dobrze by było, 
gdyby na dysku z programem 
znajdował się jakiś przykłado- 
wy utwór. Dzięki temu może- 
my zobaczyć, jak wygląda za- 
pis w trackerze i jak się zacho- 
wuje program przy odtwarza- 
niu muzyki. Wgrajmy więc 
przykładową melodyjkę (mo- 
duł), znajdujący się przeważ- 
nie w katalogu MODULES, 
przez wybranie w ekranie Dl- 
SKOP. funkcji LOAD MODU- 


* 


wj 
b ŻE: za 
PYOPAEŻ e "row 11. 


Wartość nuty 


10 


narzę- | 





LE. Po wgraniu modułu wy- | lominutowy utwór. W lewym 


bierzmy funkcję PLAY lub na- 
ciśnijmy prawy [Alt]. Podczas 
odgrywania modułu zobaczy- 
my, jak się zachowuje pro- 
gram. W dolnej części ekranu 
przesuwany jest czterotracko- 
wy pattern, w którym zapisane 
są wartości dźwięków. Aby le- 
piej zrozumieć sposób tracke- 
rowego zapisu, wybierzmy ja- 
kiś pattern, włączmy funkcję 
PATTERN (klikając na nią kur- 
sorem) i wyłączmy, przez klik- 
nięcie na ikonki w górnym pra- 


wym rogu, dowolne trzy tracki 


tak, aby pozostał tylko jeden. 
Możemy w ten sposób przyj- 
rzeć się każdemu z czterech 
tracków i przesłuchać go. Da 
to nam pojęcie o tym, jakie są 
zasady tworzenia muzyki na 
Protrackerze. Pamiętajmy, że 
każda nuta zapisywana jest 
w sposób przedstawiony na 
rys. 1. 

Listę wszystkich efektów 
znajdziemy w pliku PT-Help, 
znajdującym się na dysku z 
Protrackerem. Sposób ich wy- 
korzystania został już opisany 
w dwóch zamieszczonych w 
Magazynie AMIGA artyku- 
łach, zatytułowanych "Tricki w 
Protrackerze”. 


Przyjmując, że pattern to | 


pewnego rodzaju kość domi- 
na, możemy układać z kilku 
podobnych mu kości cały wie- 





ETZ Fe SE 67, zp tów „ary e r" RÓ RUY] 
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Uzin Z 


Sampla 
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górnym rogu ekranu są dwa 
ważne okienka: Position i Pat- 
tern. Wzrost pierwszej warto- 
ści następuje w sposób jedno- 
stajny i nie da się jej zmienić. 
Jednakże każdej *pozycji” 
możemy przyporządkować je- 
den dowolny pattern (każdy 


jest oznaczony kolejną cyfrą), | 
który został przez nas wcze- 


śniej skomponowany (rys. 2.). 

Zacznijmy komponowanie 
prostego utworu od zrobienia 
jednego patternu. Najczęściej 
zaczyna się komponowanie 
protrackerowej muzyki od wy- 
myślenia rytmu perkusyjnego. 
Do utworzenia najprostszego 
rytmu są nam potrzebne wła- 
ściwie tylko trzy instrumenty: 
werbel (snare), stopa (bass 
drum) ihi-hat. Ponieważ więk- 
szość utworów grana jest "na 
cztery”, czyliwtempie 4/4, więc 
spokojnie możemy wpisać w 
co czwartą pozycję patternu 
brzmienie stopy. Aby perkusja 
nie brzmiała zbyt *'sucho”, mo- 
żemy dodać hi-hat, grający w 
tak zwanym kontrapunkcie, 
czyli pomiędzy uderzeniami 
stopy. Nakońcu możemy dopi- 
sać w co drugie miejsce bass 
drumu brzmienie werbla. Moż- 
na to wykonać albo funkcją 
EDIT, albo funkcją RECORD, 
co moim zdaniem jest dużo ła- 
twiejsze i szybsze. Otrzymu- 





jemy więc taki rytm: 





Możemy urozmaicić nasz 
rytm przez dodanie w nie- 
których miejscach uderzeń 
stopy: 





Możemy powymyślać róż- 
ne rytmy, używając funkcji 
RECORD i wpisywać w pod- 
stawowy rytm dodatkowe 
uderzenia stopy lub werbla. 
Dobrym pomysłem jest pod- 
słuchanie, w jaki sposób gra 
prawdziwy perkusista, jakie 
stosuje przejścia i rytmy. Na- 
stępnym etapem kompono- 
wania utworu jest dobranie li- 


. nii melodycznej instrumentu 
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basowego. Pamiętajmy, że 
sekcja rytmiczna każdego 
prawdziwego zespołu to wła- 
śnie basista i perkusista. 
Obaj muszą się dobrze rozu- 


mieć i współgrać. Linia melo- 


dyczna basu jest zależna od 
charakteru utworu. W muzy- 
ce dyskotekowej bass jest 
rytmiczny i jednostajny. W 
muzyce jazzowej lub funky 
bass jest bardziej 'połama- 
ny”, a jego linia melodyczna 
bardziej skomplikowana. Na- 
stępnym elementem utworu 
powinny być brzmienia pod- 
kładowe. Na dysku z sampla- 
mi możemy znaleźć zsamplo- 
wane całe akordy brzmień 
podkładowych, takich jak 
stringi lub chórki. Ich nazwy 
na dyskach z samplami to 
najczęściej nazwy  instru- 
mentów rozszerzone o słowa 
minor lub major albo cyfry, 
np. 47, 37, 58, 59 itd. Ozna- 
czają one typ akordu (major 
— 37- molowy, minor — 47- 
-durowy), który będziemy 
chcieli wykorzystać. Cyfry 
oznaczają kolejne dźwięki 
składowe akordu. Akord 47. 





to akord durowy, gdzie 4 i 7 to 
kolejne numery klawiszy, li- 
cząc od pierwszego dźwięku 
podstawowego, oznaczone- 
go liczbą zero. Na rysunku 3. 
przedstawiona jest przykła- 
dowa gama, w której podsta- 
wowym dźwiękiem jestC. 
Pamiętajmy, że wykorzystu- 


jąc akordy molowe albo duro- | 





we musimy dobrać odpowie- 
dnią linię melodyczną pozo- 
stałych instrumentów. Przyj- 
mując, że będziemy grali w 
gamie C-dur, gama będzie się 
układała w następujący spo- 
sób: C, D,E,F, G, A,B. Jestto 
zwykła gama  *do-re-mi". 
Gama c-mol jest trochę inna. 
Wykorzystywane są w niej 





_„MuzYkaIM | 


czarne klawisze: C, Dź, F, Ft, 
G, Aż. Jeżeli chcemy zagrać w 
innej tonacji, np. F lub A, musi- 
my w bardzo podobny sposób 
wybrać położenie klawiszy na- 
szej gamy. Odstęp między kla- 
wiszami (licząc klawisze "nie 
wykorzystanych” wśród klawi- 
szy "wykorzystanych" w ga- 
mie) powinien być taki sam. 
Go do instrumentu prowadzą- 
cego, to panuje tu już całkowi- 
ta dowolność (o ile oczywiście 
trzymamy się tonacji zastoso- 
wanej w utworze). 

Na zakończenie jeszcze kil- 
ka rad. Pamiętajmy, że utwory 
z założenia wesołe i szybkie 
oparte są na gamach duro- 
wych. Utwory, w których za- 
stosowaliśmy gamę molową, 
są bardziej ponure. W utworze 
bardziej *komercyjnym”, który 
powinien być przyjemny dla 
ucha, dobrze by było wyeks- 
ponować temat przewodni. 
Refren musi się powtarzać co 
jakiś czas, aby utrwalił się w 
pamięci słuchacza. W utwo- 
rze, w którym refrenu nie ma, 
możemy improwizować do 
woli. 













3 __ *FredFish >© 


Cherrys: 


WCC dysk (oprócz 


 Proponuj emy prograny EPAR 
| z serii: kosztuje TYLKO 
*17BitSofiware aka 


* Powyżej 10 dysków 
dajemy ZNIZKI! 


ę Imagine * Dodajemy 15 tys. 

| kosztów przesyłki. 

Oraz NOWOŚĆ! Po przysłaniu 30 tys. 
zystkie programy firmy zł lub dwóch czystych 


dyskietek otrzymasz nasz, 
KATALOG! | 


Kasety VBS 


Tylko legalny stuff ze skarbca Korsarza: 
Gry, dema, grafiki, muzyka, edukacja. 
Każdy temat ma swoją kasetę, 

a na kasecie - 220 dysków!!! 

To czysty zysk!!! 

Polecam zestawy z kolekcji Freda Fisha 


«.«* 


Aby otrzymać gratisowy katalog 
wyślijcie kopertę i znaczki 
za 5000 zł pod adresem: 
Wojciech Knapczyk 
02-683 Warszawa 
ul. Gotarda 1 m. 36 
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Dla sklepów atrakcyjne warunki współpracy. 









DIETEL 


ul.Sternicza 113a, 01-350 Warszawa, © (2) 665-21-75 





Rozszerzenie pamięcido A1200firmy OMEGA 
"w konfiguracji 2, 4, SMB na module typu SIMM(32-bity, 72 piny, 70ns) 
* podstawka pod FPU w obudowie PGA (max. 50MHz ), 


* zagar czasu rzeczywistego 
| 


BLIZZARD-TurbodoA1200 Skanerręczny firmy ALFADATA | 
* 258 odcieni szarości, | 
* 800 DPI rozdzielczości (AGA) | 


* GOMHz G3ECO30, SOMIHz 68030, do 64 MB, 
RTC, opł FPU(max.50WHz), opt. SCSIHI 





Prowadzimy sprzedaż wysłkową. 


tel. (2) 665-21-75 
w godz. 11-17 









RCA120/2MB/bez FPU - 4.200 tys. zł 
RCA120/4MB/bez FPU - 6.000 tys. zł 
RCA120/8MB/bez FPU - 9.5600 tys. zł 
BLIZZARD 123041 =P.O.C. 

Alfa$can800 = 3.600 tys. zł 





Computer Projekt i InterComp 


Warszawa, ul. Smulikowskiego 1/3 p.15 tel. (022)26-10-10 


Amiga 1200*Amiga 4000 


2 


rozszerzenia pamięci A-1200: Elsat, Omega, M-Tec 


koprocesory 882/33MHz, pamięci SIMM, ZIP do rozszerzeń 
kontrolery HD, dyski twarde AT-BUS i SCSI do wszystkich AMIG 
karty TURBO: M-Tec 68030, GVP A-1230 
karty graficzne do Amig 2000/4000,modemy, genloki HDP i GVP 
monitory kolorowe, dyski SYQUEST 


_DIGITIZERY: 


a zapraszamy w 
ELSAT FG-24, ROMBO VIDI 12, 12/24(RT)| godzinach 10-17 


w ciągłej sprzedaży lub na zamówienie 
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William Mobius 





emat sampli wielook- 

tawowych wymaga roz- 

winięcia. Wiadomo już, 

do czego mogą służyć i 
jak je tworzyć czy wykorzysty- 
wać. Aby temat wyczerpać, 
zwrócę uwagę Czytelnika na 
polecenie zawarte w jednym z 
ekranów (czy może lepiej po- 
wiedzieć: jednym z modułów 
programu) obsługujących sam- 
ple komputera. Przy czym po- 
przestanę tu na opisie postępo- 
wania z dźwiękami zapisanymi 
w standardzie IFF-8SVX. Po- | 
stępowanie z dźwiękami zapi- | 
sanymi w standardzie progra- | 
mów SONIX jest identyczne. | 
Skoncentrujmy się zatem na | 
IFF-ie. Tutaj parę objaśnień dla 
początkujących, ponieważ 
czasem dostaję pytania o naj- 
prostsze symbole czy funkcje: 


IFF-8SVX. Pierwsza część 
zapisu, czyli IFF oznacza, że 
mamy do czynienia z zapisem 
jakichś danych w standardzie 
IFF, który jest bardzo ela- | 
stycznym kodowaniem, wpro- | 
wadzonym przez firmę Elec- | 
tronic Arts. Można nim zapisać | 
inne dane, np. grafikę, wtedy | 
będzie się nazywał np. IFF- 





ILBM. Z kolei sama końcówka 
8SVX oznacza, że !FF koduje 
ośmiobitowy zapis dźwięku. 
Na końcu pliku IFF-8SVX, po 


nŁŻ 


Free Sample 
Free Largest Octave 
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Tuning: © teu "O 


Available ChipMem: 794K Largest: 793K 


Fot. 1. Ładowanie i kasowanie sampli z pamięci. Druga 





Music-X (cz. 13.) 


SAMPLE (cz. 3) 


W tym rozdziale zajmę się kształtowaniem tzw. ob: 


wiedni dźwięku. Jest to pojęcie na tyle szerokie, że 


zostanie omówione szczegółowo w zapowiadanej 

przeze mnie książce. Tu poruszę opcje dotyczące 
bezpośrednio programu Music-X. 

danych wstępnych znajdują 


się właściwe dane dźwiękowe 
RAW (patrz dalej). 


napięcia sygnału w jednako- 
wych odstępach czasu. Odwrot- 
ność okresu, jaki upływa pomię- 
| dzy pobieraniem nowej wartości 
| sygnału, to właśnie owa często- 
| tliwość próbkowania — poję- 
cie spotykane w programach an- 
gielskojęzycznych, czyli sam- 
| ple rate, czy też sampling fre- 
quency wg wzoru: 


IFF3. Ten zapis także ozna- 
cza |FF-8SVX, czyli zapis 
dźwięku ośmiobitowego wie- 
looktawowego. Więcej naten 
temat można znaleźć w po- 
przednim numerze naszego 
pisma. Dokładnie można by 





pisać np.: IFF3-8SVX, ale Fs=1/Ts 
przyjął się ten skrótowy za- 
pis. To samo dotyczy np. przy czym: 


symbolu |FFS5, IFF7. 
wania (w hertzach — symbol 


RAW. Jestto czysty zapisfali | *Hz'); 


„dźwiękowej. To znaczy, że każ- 


dy bajt od pierwszego do ostat- 
niego zawiera tylko zakodowane 
liczby odpowiadające chwilo- 
wym wartościom sygnału, otrzy- 
manym przez próbkowanie 
(samplowanie), czyli mierzenie 


Ts — okres próbkowania (w 
sekundach — symbol 's"). 


Gdzieniegdzie można też 
spotkać odmienne zapisy dla 
określenia częstotliwości i 


Husic=X Ścreen 
YJ] 


1 8690 A3) i p.sharp-hi-c4 „rev 


KM. 





126K Largest: 724K 
Fot. 2. (A) — 


Fs— częstotliwość próbko- 





. wprowadziło 


| 





Z 
?26K Largest: 724K 5. 
a 
726K Largest: 724K [i 


|| Jazzannac» > --= pzez dp 





okresu próbkowania, a miano- 
wicie: Fpri Tpr (zapis polski), 
a nawet inne, np. mała literka 
h oznacza okres próbkowa- 
nia, a właściwie odstęp (w se- 
kundach) pomiędzy próbka- 
mi. Okres może być też ozna- 
czony jako: 


At 


Ogólnie rzecz biorąc, 
dźwięk cyfrowy to jeszcze 
dość młoda dziedzina, cho- 
ciaż aktualnie tempo prac 
jest tak duże, że trzydzieści 
lat to cały wiek w jej rozwoju. 
Niektórzy autorzy w swoich 
opracowaniach wprowadzili 
sporo zamieszania z symbo- 
liką. Mało tego. Wymyślają 
nowe pojęcia, tworzą neolo- 
gizmy, ale cóż, wolno im, po- 
nieważ są autorami. Na przy- 
kład w roku 1962 trzech auto- 
rów: Bogert, Healy i Tukey 
pojęcie ce- 
pstrum, będące anagramem 
angielskiego słowa  spec- 
trum, które oznacza widmo. 
Autorzy opracowali cały 
słownik terminów związa- 
nych z nową dziedziną prze- 
twarzania sygnałów. Sprawę 
symboliki poruszę jeszcze 
później. Teraz tylko uściślę 
dwa pojęcia: częstotliwość 
próbkowania (nagrywania 
dźwięku) i częstotliwość jego 
odtwarzania. Nazwy brzmią 


O SEONENCKG 


pemnszzzcm 20: maemaa 0000000000 
7 Pó 
=” , 
. 
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Odrealnianie dźwięków fortepianu; (B) — A 


opcja zaznaczona ramką obsługuje sample wielooktawo- 
we typu np. IFF3. 
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tak możemy zrobić sobie efekt echa... (C) — lub nawet 
echa wielokrotnego; (D) — Efekt tremolo narastającego 
też da się tu zaprojektować. 
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podobnie i pojęcia te są czę- 
sto mylone. Należy je więc 
raz na zawsze uściślić. 


Zatem, pod pojęciem sam- 
pling frequency należy rozu- 
mieć częstotliwość, z jakąna- 
grywa się sygnał. Jesttoczę- 
stotliwość próbkowania. 


Z kolei piszącsample rate, 
czyli rotacja samplowania, 
należy rozumieć częstotli- 
wość, z jakąodtwarza się za- 
pisany uprzednio sygnał. Jest 
to więc częstotliwość od- 
twarzania. 


Jeżeli komuś nie podoba 
się moja definicja, to zapra- 
szam do polemiki, chociaż 
według mnie szkoda na nią 
miejsca w piśmie. Oczywiście 
najczęściej te dwie częstotli- 
wości są sobie równe. Wtedy 
wspólnym symbolem jest: Fs 
lub Fpr (dla notacji polskiej). 
Jeżeli natomiast założymy, że 
będą one inne, wtedy możemy 
zastosować precyzer ozna- 
czenia: 


Fs/r/ lub polskie Fpr/n/ — 
dla nagrywania; 


Fs/p/ lub polskie Fpr/o/ — 
dla odtwarzania. 


SAMPLE 
WIELOOKTAWOWE (cz. 2.) 
Otóż, jak wiadomo, w menu 
są zawarte polecenia doty- 
czące zarówno ładowania 
sampli do pamięci komputera 


 Music-X Screen 
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Fot. 3. Na górze: przykładowa obwiednia dzieląca się na fazy (t) z poziomem (L) — 
analogia do funkcji w nowych syntezatorach. W środku (opis) i na dole przykładowe 


działanie gadżetów. 


"Load", jak i kasowania tych- 
że sampli z pamięci "free" (od 
angielskiego "free" — wolny, 
zwolnić — w tym wypadku 
zwolnić miejsce w pamięci) 
— patrz. rys. 1. Na szczegól- 
ną uwagę zasługuje polece- 
nie zaznaczone ramką. Wy- 
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stępują tu dwa rodzaje zwal- 
niania pamięci (czyli jej czy- 
szczenia wraz z oddaniem 
przydzielonego miejsca). 
Pierwsze nazywane "Free 
Sample" działa tradycyjnie, 
czyli kasuje sampel. Jeżeli 
natomiast wgramy sampel 


wielooktawowy, to możemy 
wykorzystać polecenie "Free 
Largest Octave”. Powoduje 
ono skasowanieczęści sam- 
pla, a dokładnie jednej okta- 
wy. Jeżeli więc wgrywamy 
sobie sample trójoktawowe 
(IFF3), to po wybraniu 


iż 


p 


KE 
h 





Fot. 4. Modulowanie szumu. (A), (B) — różne warianty elektronicznych pseudobębnów; (C), (D) — szum morza. 
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później "Free Largest Octa- 
ve” powodujemy, że mamy 
sampel, który ma dwie okta- 
wy, czyli IFF2. Przy kolejnym 
wybraniu tego sampla mamy 
tradycyjny sampel jednook- 
tawowy. Polecenie to zacho- 
wuje się więc jak kwantyza- 
tor, który zmniejsza liczbę 
stopni swobody przy graniu 
sampla. Np. z Hi, MID, LO na 
HI, LO. Na zakończenie, je- 
żeli wybierzemy sampel po- 
nownie, program zachowa 
się identycznie, jak wwypad- 
ku "Free Sample”, czyli po 
prostu skasuje sampel. 


OBWIEDNIA 
Za pomocą edytora obwie- 
dni możemy nadać dźwiękowi 
sampla zupełnie odmienny 


charakter. Dla człowieka ob- | 


wiednia (ang. envelope) jest 
drugą po barwie cechą dźwię- 
ku, umożliwiającą w pewnym 


sensie rozróżnienie docho- | 


dzących do nas tonów instru- 
mentów. Niektórzy są wręcz 
zdania, że obwiednia jest 
ważniejsza od barwy. Robio- 
no doświadczenia z dźwięka- 
mi sztucznie pozbawionymi 
obwiedni (na przykład za po- 
mocą nadania obwiedni 
kształtu prostokąta bez faz 
nie ustalonych). Instrumenty 





były wtedy mylone z innymi | 
lub w ogóle nie były rozpozna- | 
wane przez słuchaczy. Np. | 


dźwięk skrzypiec brzmiał jak 
piski peceta, a flet prosty jak 
organy. Jeszcze niedawno w 
instrumentach  elektronicz- 
nych można.było po ustaleniu 
barwy dźwięku nadawać mu 
obwiednię, która składała się 
z czterech podstawowych 
faz, oznaczonych skrótem 
ADSR, czyli attack, decay, 


sustain, release. Długą fazę | 
attack mają instrumenty typu: | 


smyczki, harmonia (akorde- 
on) ok. 40 ms. Z kolei decay 
(czyli ustalanie) dobrze sły- 
chać we wszelkich dźwię- 
kach fortepianu. Tzw. jazz 
organ czy barwy organowe 
mają obwiednię zbliżoną do 
prostokątnej, czyli są jej jak- 
by pozbawione. W rzeczywi- 
stości dźwięk nie zaczyna się 
od razu z pełną głośnością, 
lecz powoli (w sensie 
względnym, rzecz jasna) na- 
rasta do jakiejś wartości ma- 
ksymalnej. Jest to właśnie 
wspomniany attack. Nawet 
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Fot. 5. Uzyskiwanie brzmień syntetycznych starych synte- 
zatorów. Część (I): Ręczne rysowanie fali piłokształtnej. 


więc w dźwiękach typu forte- 
pianowego czy Kklawesynu 
należy ustawić sobie w syn- 
tezatorze chociaż ze 2, 3 ms 


przeciwnym bowiem razie 
każdy dźwięk będzie się za- 
czynał bardzo ostro, będzie 
to prawie mały trzask. 


Music-X ma dość rozbudo- 
wane możliwości w dziedzinie 
zmiany obwiedni sampla. Co 
prawda, dźwięki typu sample, 
które możemy wgrać do pro- 
gramu, w 90 na 100 przypad- 
ków mają już własną obwie- 


ki. W takim wypadku po pro- 
stu wgrywamy sampel nie 
zmieniając nic w parametrach 


| obwiedni, która standardowo 
(milisekundy) na attack. W | 
| jako prawie niewidoczna dla 


ustawiona jest w programie 


dźwięków. Czasami jednak i 
taki dźwięk można dodatkowo 





| 


obrobić. Np. dźwięk fortepia- | 
nu możemy zamienić na bar- 


dziej nierealny przez wydłu- 
żenie fazy. narastania, czyli 
attacku (rys. 2-A). ZŻapomocą 
odpowiedniego ustawienia 


. można też zasymulować so- 


. bie echo (rys. 2-B), 
. wielokrotne 


, dnię. Jestto naturalne, ponie- | 
waż gdy zsamplujemy np. 


dźwięk gitary czy perkusji lub 
Sspuszczania wody w kloze- 
cie, to jest on już *'skończony” 
i nie potrzebuje dalszej obrób- 


(rys. 2-0). A 
może efekt tremolo? (rys. 2- 
D). Zeby móc sobie projekto- 


nawet | 





wać takie efekty z pewną swo- | 
bodą, należy poznać gadżety | 
obsługi okna obwiedniowego | 


(rys. 3). 


Z boku okna znajdują się 
rozmaite gadzety, czyli sym- 
bole, na których kliknięcie po- 
woduje powstanie jakiegoś 
skutku. Gadżety dzielą się na 
zmieniające i nie zmieniające 
brzmienia dźwięku. Do zmie- 
niających należą: 


E+E-. Zaich pomocą moż- 
na dodać lub odjąć sobie 
nowe fazy obwiedni. Maksy- 
malnie może być narysowa- 
nych 16 faz (łącznie narasta- 
nia i opadania dźwięku); 


S+S-. Te guziki przesuwa- 
ją punkt podtrzymaniasusta- 
in. Punkt ten oznaczony jest 
w oknie kolorem czarnym. 
Odpowiada naciśniętemu 
klawiszowi klawiatury mu- 
zycznej w syntezatorze lub 
klawiszowi [c] w komputerze, 
którym można sobie wy- 
próbować brzmienia. Tak dłu- 
go, jak długo naciśnięty jest 
klawisz, faza dźwięku prze- 
biega tylko do punktu susta- 
in. Gdy klawisz puścimy, na- 
kładana jest pozostała część 
obwiedni od punktu sustain 
do końca. Będzie to słysza|- 
ne jednak tylko przy dość dłu- 
gim samplu lub samplu zapę- 
tlonym. Będzie też słyszalne, 
gdy ustawimy sobie czasy (t) 
jako krótkie, a dokładnie jako 
część czasu trwania całego 
sampla. 


Barwy dźwięku nie zmienia- 
ją: | 


Specyficzne guziki w 
kształcie podwójnej strzałki 
na górze, służące do przesu- 
wania zawartości okna, gdy 
obwiednia ma dużo faz, ajed- 
nocześnie powiększenie jest 
na tyle duże, że w oknie mie- 
ści się tylko fragment obwie- 
dni; 


Podobne strzałki na dole, 
zmieniające powiększenie w 
osi czasu, przez co możliwe 
jest oglądanie całej obwiedni, 
gdy ma dużo faz, lub bardzo 
dokładne ustawianie w czasie 
tzw. punktów załamania. Przy 
największym powiększeniu 
punkty załamania można 
przesuwać skokowo. 


Nakładanie obwiedni na 


sample Amiga realizuje za po- 
mocą 6-bitowych rejestrów 
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głośności, które wpływają na 
dźwięk wytwarzany przez 
układ PAULA i przepuszcza- 
ny następnie przez DCA (ang. 
Digital Control Amplifier — 
Cyfrowo Sterowany Wzmac- 
niacz), regulowany właśnie 
za pomocą tych rejestrów. Za 
pomocą 6 bitów możemy re- 
gulować głośność ze skokiem 
1/64, czyli z dynamiką ok. 38 
dB. Do rejestru głośności mo- 
żemy ponadto wpisać zero, co 
całkowicie odetnie sygnał. 


Najciekawsze jednak efek- 
ty możemy uzyskać, gdy 
wgrywane sample są pozba- 
wione obwiedni. Dźwięk taki 
zaczyna się i kończy ostro. 
Dopiero mając taki półpro- 
dukt możemy na niego nało- 
żyć obwiednię, ale już w pro- 
gramie. Do tego rodzaju pra- 
cy trzeba stworzyć sobie 
dźwięki bez obwiedni i najle- 
piej zapętlone. Mogą być zro- 
bione od zera, np. z przebie- 
gu szumowego (spróbuj 
zsamplować sobie szum wy- 
stępujący między stacjami w 
radio UKF). Taki szum nie ma 
obwiedni i brzmi, powiedzmy, 
przez 2 sek. Teraz, jeżeli za- 
pętlimy go i nałożymy obwie- 
dnię taką, jak narys. 4-A,toz 
szumu powstanie coś w ro- 
dzaju elektronicznej perkusji. 
Jeżeli nałożymy taką obwie- 
dnię (rys. 4-B), uzyskamy 
króciutki pseudosnare-drum. 
Ten przebieg można zamie- 
nić nahi-hat, jeżeli wcześniej 
uwypuklimy wysokie tony za 
pomocą procedur filtrów cy- 
frowych. Ta operacja nazy- 
wana jest czasem w progra- 
mach dla Amigi *boost", czyli 
wzmocnienie, co zupełnie nie 
pasuje do uzyskiwanego 
efektu. 


Dla dociekliwych: oryginal- 
ny efekt "boost" — to jeden z 
efektów gitarowych polegają- 
cy na silnym, aż do przestero- 
wania włącznie, wzmocnieniu 
sygnału z przystawki, co po- 
woduje brzmienie podobne do 
"fuzza" czy "metalu". Tymcza- 
sem np. w  Protrackerze 
podbija soprany, czyli jest to 
zwykła preemfaza zrealizo- 
wana na prymitywnym algo- 
rytmie filtrującym. Ciekawe 
jest też to, że tzw. filtrowanie 
to w slangu amigowskim ope- 


racja polegająca na obcięciu | 
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Fot. 6. Część (Il): Następnie fala jest nakładana na czterech symulowanych fazach 
obwiedni: attack, decay, sustain, release, które można sobie skracać lub wydłużać. 


wysokich tonów, co już zupeł- 
nie nie ma sensu, ponieważ 
filtrować można za pomocą 
różnych algorytmów i to nie 


tylko wysokie tony, ale rów- | 


nież niskie, średnie, całe pa- 
sma (filtry grzebieniowe), aw 
ogóle zrobił się tu na poletku 
amigowskim mały kociokwik z 
terminologią. Ten temat zo- 
stanie jeszcze nieraz poru- 
szony, ponieważ bałagan, jaki 
tu panuje, wymaga uporząd- 
kowania. 


Używając jako wzorca 
przefiltrowanego szumu (ale 
przefiltrtowanego w sensie 
przed chwilą wytłumaczonym, 
a nie przez obcięcie wysokich 
tonów), możemy też uzyskać 
podmuchy wiatru lub szum 
morza, w zależności od za- 
barwienia szumu i przez nało- 
żenie kształtu takiego, jak na 
rys. 4-C lub bardziej wymyśl- 
nego (rys. 4-D). Oczywiście 
pomimo tego że na ekranie 
wygląda to tak samo, to prze- 
biegi (C), (D) muszą trwać kil- 
kanaście razy dłużej niż (A), 
(B). Można to osiągnąć, usta- 
wiając je za pomocą omówio- 





nych uprzednio gadżetów <>, 
przy małym powiększeniu. 
Zresztą na rysunku podałem 
schematycznie za pomocą ry- 
suneczku proporcje, co po- 
winno ułatwić mniej pojętnym 
zrozumienie tego, o czym pl- 
szę (E). 


Inne ciekawe efekty. tym 
razem brzmiące jak stare 
syntezatory analogowe, mo- 
żemy uzyskać, gdy jako 
wzorca użyjemy np. fal pro- 
stokątnych lub piłokształt- 
nych. Ewentualnie bardziej 
skomplikowanych, ale także, 
jak w wypadku szumu, bez 
obwiedni. Taki dźwięk sobie 
zapętlamy i zabawiamy się w 
imitowanie starych synteza- 
torów MOOG lub OBERHEIM 
przez modyfikację obwiedni 
pokazanej na rys. 6. Możemy 
nawet narysować sobie opcją 
FREEHAND, dostępną w 
wielu programach, kształt 
przebiegu, następnie go po- 
wielić i zapętlić. Na rys. 5. 
przedstawiłem ekran progra- 
mu OctaMED Pro. Rysujemy 
piłę (nie musi być równa). 
Następnie zaznaczamy 


(RANGE ALL), kopiujemy, 
doklejamy i postępujemy tak 
trzy razy, aż otrzymamy kil- 
ka, kilkanaście okresów. Pa- 
miętać należy, że im więcej 
okresów, tym dźwięk będzie 
niższy. Następnie całość za- 
pętlamy, jednocześnie bada- 
jąc, czy uzyskiwany dźwięk 
stroi z nutą C. Następnie za- 
pisujemy tak zrobiony dźwięk 
na dysku lub w pamięci RAM. 
Ważne jest, aby zapisać go w 
standardzie IFF. Inaczej MX 
go nie odczyta. Teraz może- 
my wgrać ten dźwięk do pro- 
gramu Music-X, po czym tro- 
chę pobawić się obwiednią w 
celu uzyskania ładnego 
brzmienia. Nałożenie np. na 
dźwięk prostokąta o wypeł- 
nieniu 50% obwiedni, poka- 
zanej wcześniej na ryS. 4-A, 
da nam efekt elektronicznego 
pianina czy klawesynu. 


Nie można przekazać wszy- 
stkiego słowami. Zachęcam 
więc do eksperymentów z ob- 
wiednią, co na pewno dostar- 
czy dużo frajdy każdemu, kto 
chociaż trochę czuje bluesa. 

Cdn. 
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programów muzycznych, takich jak Protracker czy 
OctaMED. Wystarczą zwykłe proste procedurki od- 
twarzające melodyjki. O nich właśnie traktuje ten 


teks 


Jarosław Horodecki. 


eszcze nie tak dawno, 

bo zaledwie niecałe 

dwa lata temu, wybór 

wśród programów, od- 
twarzających różnego rodzaju 
moduły muzyczne, nie był 
zbyt duży. Oprócz kilku ma- 
łych programików o stosunko- 
wo niewielkich możliwościach 
nie można było właściwie ni- | 
czego interesującego znaleźć. | 
Nikt nie marzył wtedy o rozbu- | 
dowanych odgrywajkach z | 
wieloma bajerami, które dziś | 
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stały się już właściwie niemal- 
że standardem. Ogromna licz- 
ba przeróżnych playerów poja- 
wiła się więc na amigowym po- 
letku całkiem niedawno. Bar- 
dzo szybko większość tych 
programów stała się bardzo 
rozbudowanymi pakietami, 
które dysponują wieloma cie- 
kawymi funkcjami. Wybór tego 
najlepszego stał się więc na 
pewno o wiele trudniejszy niż 
kiedyś. Poniżej postaram się 


' omówić kilka, moim zdaniem 


najciekawszych, 'odgrywajek” 
do modułów napisanych do- 
tychczas dla Amigi. 
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Rys. 2. BananaPlay v1.0a 


Najprostsza z nich to pro- 
gramik Playlt v2.1. Jego au- 
torem jest Pontus Fuchs ze 
Szwecji. Programik ten potrafi 
odtwarzać właściwie wszyst- 
kie rodzaje modułów muzycz- 
nych stworzonych za pomocą 
jednego z najbardziej popu- 
larnych dla Amigi programów 
muzycznych z serii tracke- 
rów. Wyjątkiem może tu być 
jedynie Sound Tracker v2.6, 
który ma już nieco inny format | 
zapisu. Playlt nie ma właści- | 
wie żadnych dodatkowych | 
urozmaiceń. Można jedynie 
wyświetlić nazwy sampli, 
które zapisane są w module. 
Możliwe jest także otworze- 
nie, podczas odtwarzania mu- 
zyki, okna z analizatorem 
spectrum dźwięku (czyli zna- 





| Control 








nymi ze sprzętu muzycznego 
słupkami). Oczywiście Playlt 
potrafi zapamiętać całą listę 
modułów, które następnie 
będą kolejno odtwarzane. 
Największą zaletą programi- 
ku jest chyba jego długość — 
tylko 15 KB. 


Drugim bardzo prostym pla- 
yerem tego samego autora 
jest BananaPlay v1.0a. Jest 
on dłuższy od swojego po- 
przednika jedynie o 10 KB, 
a ma już nieco więcej dość 
ciekawych możliwości. Mamy 
więc możliwość wyboru do- 
wolnego modułu z wcześniej 
przygotowanej listy. Wbudo- 
wany jest wygodny edytor, 
dzięki któremu można swobo- 
dnie zmieniać kolejność mo- 


Modem 


dsiwl»jysjejejo IGE 


Version 


[NoisePacker_2.8 | ej 


Originał code by Phenonena; 
Adapted by Kevin Dackiw 


eS GTE YES 
Patterniunp. „.NO 
Subsong....... NO 


Balance..... YES 
Playspeed, , „YES 
Packable... „YES 


' Rys. 3, DeliTracker v1.37 
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Rys. 4. EaglePlayer v1.52 


dułów oraz czas ich odtwarza- 
nia. Jestteż menu preferencji, 
w którym da się ustawić pod- 


2:nnń.dantermf (PrnTnackaon) 68378 Rutas. 


stawowe parametry, z jakimi | 
ma się uruchamiać player. | 


Pozostałe opcje są właściwie 
identyczne z opcjami w Playlt. 


O wiele bardziej rozbudo- 
wanym i bardzo starannie wy- 
konanym playerem jest nato- 
miast SmartPlay. Sam główny 
program ma długość tylko 35 


z Finlandii — zdołał pomieścić 
w nim bardzo wiele ciekawych 
opcji. Przede wszystkim 
mamy znany już zBananaPlay 
edytor listy modułów. Tutaj 
jest on nieco prostszy, nie daje 
między innymi możliwości 
zmiany kolejności utworów, 


f0,,.. No 


er nnsklań DI auTarbna 
oj Quadnascope 


LLLLI 


Horkbench 


$ongEnd.... 


jednak w sumie istniejące 
opcje w zupełności wystarczą. 
Jest również kilka miłych dro- 
biazgów, jak regulacja głośno- 
ści, ustawienie "balance" oraz 


takie gadżety, jak przewijanie | 


do przodu i do tyłu, stop i pau- 
za. Można także w dowolnym 
momencie przejść do poprze- 
dniego lub następnego utworu 


, z wcześniej wczytanej listy. 





Istotną zaletą programu jest 


' natomiastrozbudowane menu 
KB, jednak autor — PeterHjelt | 


preferencji, w którym znaj- 
dziemy kilka interesujących 
opcji. Jest to przede wszyst- 


| kim możliwość wyboru rodzaju 


timingu (CIA/VBlank), która 
często okazuje się bardzo 
przydatna. Można także usta- 
wić standardowe ścieżki, w 
których program będzie szu- 
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Rys. 5. EmpyPlayer v3.0 


MAGAZYN AMIGA 7/1994 





Kodeń 


Workbench 


kał danych. Rzadko spotyka- 
na w innych tego rodzaju pro- 
gramach jest możliwość od- 
twarzania modułów spakowa- 
nych  archiwizerem  LhA. 
SmartPlay potrafi również 


wczytywać moduły spakowa- | 


ne za pomocą bibliotek XPK. 


| Warto jeszcze wspomnieć, iż 
' oprócz zainstalowanych już w 








programie procedur, odtwa- 
rzających moduły w standar- 
dzie Protrackera, istnieje je- 
szcze szereg zewnętrznych 
bibliotek, dzięki którym mogą 
być również odtwarzane utwo- 
ry stworzone za pomocą mniej 
znanych programów, takich 
jak: Future Composer, Sound 
Monitor, czy też OctaMed. 
Rozpoznawanych formatów 
jest około 20. 


Swego czasu jednym z naj- 
bardziej popularnych playe- 
rów był natomiast DeliTrac- 
ker. Program ten obecnie nie 


jest tak atrakcyjny jak kiedyś. | 


Ma jedynie podstawowe funk- 
cje, jak przejście do odtwarza- 
nia następnego lub poprze- 
dniego modułu z zadanej listy, 
zatrzymanie odtwarzania oraz 
szybkie przewijanie. Nie te 
opcje jednak stanowią o stale 
jeszcze dość wysokiej pozycji 
DeliTrackera. Jego podstawo- 
wą zaletą jest bardzo duża 
liczba dołączonych do niego 
zewnętrznych procedur, od- 
twarzających moduły z prak- 
tycznie wszystkich progra- 
mów muzycznych napisanych 
kiedykolwiek dla Amigi. Są to 
więc oczywiście wszystkie 


Horkbench $creen 







PIaylT 2,1 


Spectnuh analyzer 





Rys. 6. Playlt v2.1 





PlayIT 2.1 Prefs 5 


Module directory [dhf :nadutes/ | Get | 
ate 
Neu module uhen nodule ends v| 
Start Spectrum at startup w 
Save window position w] 


Save | 


MUZYKA IM | 


możliwe rodzaje trackerów, 
programy z serii MED, ale rów- 
nież te mniej popularne jak 
Future Composer, Delta Mu- 
sic, TFMX, JamCracker, Mark Il 
oraz wiele innych, raczej bar- 
dzo rzadko spotykanych pro- 
gramów. Informacje o funk- 
cjach, jakie realizuje każdy z 
playerów, można znaleźć w 
menu preferencji, w którym 
można również dodawać nowe 
playery do listy oraz kasować 
niepotrzebne. Właśnie tak 
duża uniwersalność sprawia, 
iż Delifracker okazuje się 
czasem programem bardzo 
przydatnym. 


Jednakże najbardziej roz- 
budowanym znanym mi playe- 
rem amigowym jest EaglePla- 
yer v1.52 autorstwa Jana Blu- 
menthal oraz Henryka Richte- 
ra z Niemiec. Sam główny pro- 
gram nie jest długi, bo zajmuje 
jedynie nieco ponad 50 KB. 
Jednakże skorzystanie z 
wszystkich dodatkowych roz- 
szerzeń może sprawić, iż na 
dysku zajmie on grubo ponad 
1 MB. Jeżeli chcemy korzystać 
z wszystkich jego możliwości, 
trzeba się również liczyć z 
dość dużą ilością wolnej pa- 
mięci potrzebnej do jego uru- 
chomienia. EaglePlayer z po- 
zoru wygląda na kolejny pro- 
gramik wyposażony we wszy- 
stkie podstawowe funkcje, 
znane już z innych playerów, 
takie jak: start, stop. następny 
moduł, poprzedni moduł, szyb- 
kie przewijanie, pauza, regula- 
cja głośności etc. Jak wiado- 
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| Error Requesters 
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Rys. 7. SmartPlay v3.1 


mo, 
mylą. Wszystkie najciekaw- 


sze funkcje EaglePlayera są | 
umieszczone w rozwijanych | 


menu. 


Bardzo mocną stroną Ea- | 
glePlayera jest ogromna, ina- | 
prawdę nie spotykana w żad- | 
nym innym programie tego ro- | 


dzaju, liczba dostępnych pro- 


cedur odtwarzających moduły | 


w przeróżnych standardach. 
Oprócz wymienianych już 
wcześniej bardziej popular- 
nych programów znajdziemy 
tu również procedury do od- 
twarzania modułów optymali- 
zowanych (ProRunner, Pro- 
Packer) oraz tych bardzo nie- 
typowych i rzadko spotyka- 
nych. Digital Mugician, Activi- 


RE sa 





pozory jednak często | 


e 


INTRO, HEATBEAT 
iq64,shape it down! 





sionPro, Whittaker, RobHub- 
bar to tylko kilka przykładów 
spośród kilkudziesięciu róż- 
nych procedur odtwarzają- 
| cych. Oczywiście w jednym z 
| menu umieszczono opcję, 
dzięki której można w wygod- 
ny sposób zapoznać się z 
możliwościami  poszczegó|- 
nych procedur oraz w razie 
potrzeby odpowiednio je 
skonfigurować. 


Drugim bardzo ciekawym i 
oryginalnym 


liwości korzystania z zewnę- 


dardowego EaglePlayera. 
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rozwiązaniem | 
jest zaimplementowanie moż- | 


trznych programików, które | 
mogą w znacznym stopniu | 
rozszerzyć możliwości stan- | 


Wśród dwudziestu dołączo- | 


nych do wersji 1.54 dodatko- 
wych programików (nazwa- 
nych user programs) znajdzie- 
my takie drobiazgi, jak różne- 
go rodzaju analizatory dźwię- 
ku (między innymi scope, 
słupki, tzw. space-scope), 
ekrany z dodatkowymi infor- 
macjami o  odtwarzanym 
utworze oraz bardzo efektow- 
ny wizerunek wieży hi-fi, na 
którym można - wybierać 
wszelkie najważniejsze funk- 


cje samego EaglePlayera. 


Warto zauważyć, iż z każdą 
nową wersją programu przy- 
bywa nowych przystosowa- 
nych do niego rozszerzeń. 


Równie istotną, jak dwie 
poprzednie, cechą programu 
są stosunkowo duże możliwo- 


Project Connands 





Modulesprefs 
WAR WYRA NAA NU 


User Prograns 


www wew rw nan rw 





1373]. Modules-Directory (78 Entries) 


«/$croll Infos 
Flash Pointer 


Jako ciekawostkę warto je- 
szcze wymienić player o na- 
zwie Empy. Sam program zaj- 
muje aż 200 KB. Wynika to z 
zastosowania niestandardo- 
wego interface'u użytkownika. 
Zamiast zwykłych amigowych 
requesterów wyświetlany jest 
na ekranie wizerunek wieży hi- 
-fi składającej się z odtwarza- 
cza (CD, połączonego ze 
wzmacniaczem oraz equalize- 
ra. Wyboru wszelkich funkcji 
realizowanych przez player 
dokonujemy klikając myszą 
nad poszczególnymi przełącz- 
nikami wyświetlonej wieży. 
Program ma jednak raczej nie- 
zbyt duże możliwości. Można 
oczywiście odtwarzać utwory 
ze stworzonej wcześniej listy. 
Są też takie funkcje jak: szyb- 


Nasiertol me 
fułoPassword 
se $onslase 
se Prefix 
duit Surface 
luit Eagle 
Save 7: 


-/ LHR-Extractor 
«/LoadFast „ 


nanaananawwe |, fE ect Players 
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poziomu odpowiednich menu 
można zmieniać takie drobia- 
zgi, jak sposób odtwarzania 
zaprogramowanej listy utwo- 
rów, włączanie lub wyłączanie 
wyciszania, wybór rodzaju ti- 
mingu, czy też przełączanie 
filtra. Możliwości jest oczywi- 
ście o wiele więcej, nie spo- 
sób jednak ich wszystkich wy- 
mienić w tak krótkim i pobież- 
nym opisie. Z pewnością jed- 
nak EaglePlayer jest najlep- 
szym jak dotąd napisanym dla 
Amigi programem odtwarzają- 
cym utwory zapisane w prze- 
różnych standardach. Wyma- 


ga jednak nieco lepszej niż ; 


zwykła A500, czy nawet 








A1200, konfiguracji sprzęto- | 


wej. 


kie przewijanie, stop, pause, 
czy też play. Jedynym dodat- 
kiem jest tutaj jednak tylko 
możliwość włączenia equalize- 
ra graficznego. Jest to oczywi- 
ście jedynie dość efektowny 
gadżet nie mający wpływu na 
samo odtwarzanie muzyki. 


Na pewno w tekście tym nie 
omówiłem wszystkich dostęp- 
nych na Amidze playerów. Ze 
względu na ich liczbę, graniczy 
to po prostu z niemożliwością. 
Dlatego też zdecydowałem się 
jedynie wybrać kilka najlep- 
szych, moim zdaniem, progra- 
mów, wśród których z pewno- 
ścią odnajdzie się 'ten ulubio- 
ny”. Mam nadzieję, iż powyższe 
skrótowe opisy w pewnym stop- 
niu pomogą dokonać wyboru. 
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Korotyńskiego 19a/55, 02-123 Warszawa 








*% ENGLISH TEACHER II - do wszystkich, którzy chcą znać 
j. angielski! NOWA WERSJA najpopularniejszego programu 
edukacyjnego Program składa się z kilkudziesięciu testów, 
obejmujących (m.in. L.O.) Nauka z kolorową grafiką, animacją, 
dużą ilością efektów dźwiękowych i syntezą mowy. Dołączonych 
jestkilkanaście tematycznych krzyżówek.GRATIS trzy atrakcyjne 
gry.Możliwość tworzeniawłasnychtestów. Bardzo rozbudowany 
system stopniowania trudności materiału i jego "dawkowania" 
[cena: 140.000] 

* A-WORD wersja 3.0 - Dwa pełne słowniki: ANGIELSKO- 
POLSKIi POLSKO-ANGIELSKIw cenie jednego! (multitasking, 
niewiarygodnie krótki czas wyszukiwania słów, trzy tryby pracy, 
specjalny słownik terminów związanych z AMIGĄ). Synteza 
mowy, współpraca z drukarką, Udogodnionie tłumaczenia 
tekstów (plików). Współpraca z programem ENGLISH TEACHER 
Il [cena: 129.000] 

% WORD TEACHER wersja 3.0 - program do nauki 
słownictwa, wyrażeń i wymowy języka angielskiego. 
Rozbudowana baza danych, kilkadziesiąt tysięcy haseł, oraz 
podręczny słownik angielsko-polski i polsko-angielski. [cena: 
129.000] 

* EDYTOR TEKSTU - 
polski edytor, superszybki 
udogodnień dla użytkowni 
Obszerny i dokładny p 
% SŁOWNIK PG 
ABA 











testy wiedzy [cena:129.000] 
* FIZYKA - duży pakiet edukacyjny, testy, zadania wraz z 


rozwiązaniami, teoria 8 kl. podst. - 2 liceum. [cena:199.000] 

% ZESTAW BIZNESOWY - nowa wersja pakietu dla firm: 
MAGAZYN, FAKTUROWANIE, KSIĘGA, KOSZTORYS, 
KADRY, AMORTYZACJA, VAT. Praca na wielu magazynach, 
prosty w obsłudze. Analiza danych finansowych firmy. 
Gwarantujemy serwis [cena specjalna - 999.000 zł!] 

"ASSEMBLER" - książka! Przystępny język bardzo 
wnikliwie opisuje wszystkie rozkazy procesorów rodziny Motorola 
68xxx, w tym M68060. Niezbędna pomoc dla każdego 
programisty i kodera. [cena:90.000] 


Sprzedaż wysyłkowa: 
ALDERAN S.C. 

ul. Korotyńskiego 19A/55 
02-123 Warszawa 
tel:(2)659-18-21 

Biuro handlowe: 

ul. Wspólna 54A/71 
Warszawa tel:(22) 29-15-16 
Biuro handlowe: 

ul. Wita Stwosza 73 

80-305 Gdańsk Oliwa 

tel: 52-45-11 w.25 52-13-12 w.25 


Szanowni Państwo! 

Mamy zaszczytprzedstawić ofertę na rok 1994. Z tej 
okazji każdy program został wyposażony w zupełnie 
nową, profesjonalną instrukcję obsługi i atrakcyjne 
opakowanie. Co dziesiąty klient otrzyma niespodziankę 
dla swojej Amigi. Wszystkie programy są oryginalne, z 
licencją. Oczywiście programy wydane są po polsku, z 
polskimi znakami I instrukcjami. 


% POLIGLOTA wersja 2.0 - najnowsza wersja doskonałego 
programu do nauki języka niemieckiego. Wbudowany syntezer 
mowy, zwiększona baza danych, oraz słownik polsko-niemiecki 
i niemiecko-polski. [cena: 99.000] 

*% STAT-GRAF wersja 1.3 - od budżetu domowego po 
profesjonalną statystykę. Szesnaście typów wykresów, pełny 
WISIWYNG, opcja dla studentów [cena:129.000] 

* PANDA-PAKIET MATEMATYCZNY - składa się z kilku 
programów: - Panda - rozwiązywanie układów równań, rozkład . 
wielomianów, działania na wielomianach, funkcja kwadratowa - 
Funkcje - analiza wykresów funkcji, kreślenie i wyliczanie 
pochodnej, aproksymacja pierwiastków, CAŁKOWANIE|(!), 
wbudowane stałe matematyczne. - Matematyka - rozbudowana 
część obliczeniowa [cena 85.000] 

* EMULATOR 1.3 wersja 2.0 - Rewelacja! Za ułamek ceny 
przeróbki hardwarowej komputer stanie się w 100% kompatybilny 
ze starym systemem i wszystkimi programami, które sprawiały 
problemy. (Program w wersji 2.0 pracuje z AMIGAMI: 500 
PLUS, 600, 1200, 2000D, 4000) [cena: 99.000] 

* TWÓJPIERWSZY ANGIELSKI - program do nauki języka 
angielskiego dla dzieci. 11 scen; dziecko ma za zadanie 
rozpoznać m.in. zwierzęta, kolory i liczby;atrakcyjna animacja 
komputerowa i syntezer mowy. Wspaniała pożyteczna zabawa. 
a: 180.000] 

KOŁO FORTUNY - „komputerowa MOCE najpopular- 






% ORTOGRAFIA (Gra słów) - zestaw 4 gier skon- 
struowanych z uwzględnieniem wszelkich reguł ortograficznych 
(baza 10.000 słów). [cena: 79.000] 

% GEOMETRIA KONSTRUKCYJNA | - nauka twierdzeń, 
sposób rozwiązywania zadań - wszystko w oparciu o animacje 
komputerową. [cena: 99.000] 

+ GEOMETRIA KONSTRUKCYJNA II - NOWOŚĆ 
planimetria - wzory, zadania, wykłady oparte również naanimacji 
komputerowej. [cena: 99.000] 

* HISTORIA POLSKI - składa się z modułów: uczącego, 
egzaminującego ipocztu królów polskich. Program powstał przy 
współpracy z nauczycielami i jest godną polecenia pomocą w 
nauce historii. [cena: 99.000] 

*% CHEMIA 2.0 - Zawiera wiadomości z zakresu chemii 
nieorganicznej. W formie graficznej wszelkie informacje z Tablicy 
Mendelejewa, jak również wiadomości z dziedziny mechaniki 
kwantowej. [cena: 79.000] 

* PIERWSZE KROKI - kilkadziesiąt połączonych ztekstami 
rysunków wyjaśniających obsługę AMIGI dla początkujących. 
[cena: 79.000] 

*% ANTY-VIRUS - zestaw najlepszych programów 
antywirusowych Public Domain jaki kiedykolwiek napisano (m.in.: 
VirusZ, BootX, Virus Checker). najnowsze wersje [cena: 79.000] 

% NOTES-BAZA - Bardzo wygodna, elastyczna w swej 
konstrukcji oraz prosta w obsłudze podręczna baza danych. 
[cena: 199.000] 


UWAGA!! Prowadzimy sprzedaż wysyłkową, za 
pobraniem pocztowym (doliczamy opłaty pocztowe). Kto 
zamówi więcej niż trzy programy otrzyma GRATIS ANTY- 
VIRUS, a więcej niż cztery - program: NOTES BAZA. 





ZJ muzyka | 


William Mobius 


iektórzy Czytelnicy 

mieli do czynienia z 

wymienionymi wyżej 

komputerami. * Wspól- 
ną cechą generowania w nich 
dźwięku było to, że w wersji 
podstawowej bez żadnych kart 
dźwiękowych (typu AY dla 
Spectrum czy Covox, Sound- 
Blaster dla IBM) generacja 
dźwięku była możliwa tylko 
przez wewnętrzne głośniczki. 
Ich membrana mogła przyjmo- 
wać tylko dwa położenia: dolne 
w wypadku braku napięcia — 0, 
i górne — 1 (lub ew. na odwrót 
— nie jest to istotne z punkiu 
widzenia zrozumienia proble- 
mu — zmienia się tu tylko o 180 
stopni faza sygnału). 

Rys. 1. pokazuje możliwości 
takiej generacji dźwięku. Kom- 
puter, sterując bezpośrednio 
głośnikiem, mógł generować 
tylko falę prostokątną, pojedyn- 
cze impulsy, ewentualnie prze- 
bieg quasi-szumowy otrzymy- 
wany za pomocą procedury 
wypluwającej liczby losowe z 
zakresu 0..1, które poddane 
progowaniu o wartości progu 
0,5 powodowały losową gene- 
rację samych zer lub jedynek. 
Można było jeszcze dodać 
efekt płynnej zmiany szeroko- 
ści impulsów w czasie odgry- 
wania tonu — PWM (ang. Pulse 
Width Modulatiion), symulując 
efekt określany przez muzyków 





Ulepszanie dźwięku (cz. 6.) 


SIATKI CD. 


Aby zrozumieć istotę wspomnianej przed miesią- 

cem metody 1BAA, musimy się zająć zupełnie inną 

dziedziną, a mianowicie grafiką. Oprócz tego zapo* 

znamy się ze szczególnym kodowaniem dźwięku, 

wykorzystywanym w komputerach IBM PC oraz w 

dawnym komputerku Spectrum. Najpierw zajmijmy 
się tym drugim tematem. 


jako *'phasing" lub modulować 
częstotliwość fali (ang. FM — 
Frequency Modulation), otrzy- 
mując vibrato oraz w ograni- 
czonym zakresie (do dwóch 
przedziałów) tremolo za pomo- 
cą modulacji amplitudy (ang. 
AM —Amplitude Modulation). 
Oprócz tego można było 
uzyskać efekt filtru HPF (ang. 
High Pass Filter), czyli filtru 
górnoprzepustowego "przez 
statyczną regulację wypełnie- 
nia impulsów. Korzystano tu z 
tego, że przebieg prostokątny 
o wypełnieniu 50% stanowi 
wzór, natomiast zmniejszanie 
wypełnienia impulsów niemal 
do impulsów szpilkowych po- 
woduje zmniejszanie zawarto- 
ści niższych składowych har- 
monicznych i jednoczesne po- 
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Rys. 1. Pierwsze możliwości generacji dźwięku za pomocą 
sposobu zero-jedynkowego wydają się dzisiaj prymityw- 


ne. 
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jawianie się składowych parzy- 
stych. Tapierwsza właściwość 
symuluje w pewnym sensie filtr 
HPF. 


Na rys. 2. i 3. widać zależ-. 


ność pomiędzy szerokością 
impulsów (strona prawa) a pro- 
porcjami harmonicznych w sy- 
gnale (strona lewa). Przebieg 
został scyfrowany za pomocą 
samplera. Uważny obserwator 
łatwo spostrzeże zakłócenia i 
różnicę między kształtem ide- 
alnej fali prostokątnej, a fali 
przepuszczonej przez średniej 
jakości sampler do Amigi. Daje 
to pewne pojęcie o jakości 
dźwięku dostępnego dla prze- 
ciętnego muzyka, posługujące- 
go się standardową techniką na 


| takim poziomie i o takich, a nie 
/ innych, zniekształceniach fa- 





zowych nieliniowych, słowem, 
dostępnych, ze względu naswą 
cenę, dla każdego. Częstotli- 
wość próbkowania 16 726 Hz. 
Przebieg próbkowany: fala pro- 
stokątna o częstotliwości 2 
kHz. Dlatego przy okazji prze- 
konujemy się, że lepiej jest 
samplować dźwięk na sample- 
rze 16-bitowym (jeżeli się go 
ma), a później konwertować to 
na 8 bitów, niż samplować na 
samplerze 8-bitowym. W tym 
pierwszym wypadku otrzymuje 
się znacznie lepszy dźwięk, ze 
względu na ogólnie lepszą ja- 
kość samplera 16-bitowego, a 
także ze względu na to, że przy 
konwersji można zastosować 
kilka specjalnych technik, które 
dają znacznie lepsze rezultaty 
niż zwykłe obcinanie ośmiu 
mniej znaczących bitów. 

Po drugie posłużyłem się tu 
oprogramowaniem od karty 
Clarity 16, aby przy okazji po- 
kazać, jak bałaganiarsko auto- 
rzy tego programu rozwiązali 
sprawę prezentacji widma sy- 
gnału. Niewiele tu widać. Dlate- 
go specjalne objaśnienia dla 
Czytelników. Oś pozioma X (od 
lewej do prawej na ekranie) to 
kolejne składowe o częstotli- 
wości równej wielokrotności f 
(podstawowej). Oś pionowa Y 
(mierząc od dołu do góry) to 
amplituda każdej składowej. 
Oś ukośna Z biegnie w kierun- 
ku lewo—dół, jest to oś czasu. 

Przy zwężaniu impulsów na- 
pięcie skuteczne zmniejsza 





-x-CZĘSTOTLIWOŚĆ —>. 


ZPR zwi 


Rys. 2. Napięcie skuteczne tego przebiegu dochodzi do 
98% wartości maksymalnej. Dla idealnego przebiegu o 


| wypełnieniu 50% jest równe wartości maksymalnej. 
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RZEZ OPAK OZZIE ESZOKE DDOZEZNŻCE 


Rys. 3. Wypełnienie 10%. Napięcie skuteczne jest tym 
mniejsze, im węższe są impulsy. 


się (od 100% dlafali z wypełnie- 
niem 50% do wartości rzędu kil- 
ku procent dla szpilek). Ta infor- 
macja jest bardzo ważna dla 
nas, dlatego trzeba ją zapamię- 
tać. Innymi słowy, po przepu- 
szczeniu fali prostokątnej przez 
prostownik dwupołówkowy i filtr 
wygładzający, napięcie stałe 
otrzymane na wyjściu będzie 
tym większe, im współczynnik 
wypełnienia impulsów bardziej 
zbliży się do 50%. 

A teraz nieco wiadomości z 
innej dziedziny, czyli grafiki. 
Omówimy tu zjawisko tzw. di- 
theringu — "roztrząsania”. Me- 
toda umożliwia symulację n 
odcieni szarości lub kolorów za 
pomocą układu obrazowego o 


- modcieniach lub kolorach, przy 


czym: 
m=n 


Można tu zastosować kilka 
technik ze względu na różnicę 
metod i liczby odcieni. Ogólnie 
jednak metoda jest wzięta z 
techniki mozaikowej i polega 
na tym, że jeżeli mamy np. do 
dyspozycji jedynie kolor czer- 
wony i niebieski, a chcemy 


otrzymać fiolet, to układamy | 


obok siebie te dwa kolory. Naj- 


lepszy rezultat osiąga się przy | 


wydrukowaniu punktów o tym 
samym kolorze (rys. 4) naprze- 
ciw siebie w kwadracie (a). 
Jednak rozdzielczość obrazu 
Spada wtedy dwukrotnie w pio- 
nie i w poziomie, ponieważ aby 
uzyskać nowy kolor np. fiolet 
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(b), tworzymy nowe pseudopi- 
ksele z czterech wzorcowych 
pikseli. Inne rezultaty się osią- 
ga, jeżeli za pomocą tych dwu 
kolorów chce się otrzymać wię- 
cej odcieni (c). Rozdzielczość 
obrazu spada wtedy k-krotnie, 
przy czym: 


k =pierwiastek z n 

n — zbiór liczb całkowitych 
takich, że: k do kwadratu = n, 
np.: 4, 9, 16, 25 


Rozdzielczość obrazu spa- 
da, ponieważ dzielimy go na 
mniejszą liczbę większych jed- 
nostek, a potem układamy ra- 
ster (wzorek) w mniej lub bar- 
dziej wymyślny sposób. Może- 
my to zrobić w sposób hybrydo- 
wy lub dyfuzyjny wedle różnych 
krzywych (np. metodą Floyda). 
Nie będę tu tego szczegółowo 
omawiał. Zajmę się tym w serii 
artykułów o grafice. Specjal- 
nym przypadkiem ditheringu 
jest symulacja odcieni szarości 
za pomocą tylko dwu kolorów: 
czarnego i białego. Technika 
używana w druku wymaga jed- 
nak olbrzymich rozdzielczości 
liniowych, aby uzyskać dobry 
efekt bez widocznej rasteryza- 
cji. Na przykład, aby uzyskać 
symulację 16 odcieni, stosuje- 
my matrycę 4 x 4 punkty. Roz- 


| dzielczość realna obrazu spa- 
| da więc cztery razy, co jednak 


pozwala na zwiększenie liczby 


/ odcieni. 


Na przykład na rys. 5. przed- 
stawiłem metodę hybrydową. 





FZZ TIDZE 


Ma ona zastosowanie w druku. 
Można ją zaobserwować, oglą- 
dając pod lupą np. zdjęcia z 
"Życia Warszawy” czy innej lo- 
kalnej prasy. Metodę dyfuzyjną, 
jako znacznie ciekawszą, po- 
nieważ stosowaną do prezenta- 
cji obrazu na monitorach kom- 
puterowych, pokażę kiedy in- 
dziej, przy okazji omawiania 
technik przekształcania obra- 
ZÓW. 

Uważny Czytelnik spostrze- 
że dwa zjawiska. Po pierwsze 
przedstawiona tu metoda hy- 
brydowa nie jest symetryczna, 


ponieważ za pomocą wypełnia- 
nia matrycy 4 x 4 można fak- 
tycznie przedstawić (2 do potę- | 


ETC 





gi 4) + 1, czyli 17, a nie 16 | 
odcieni. Wystarczy policzyć, ile | 


jest specyficznych permutacji, 
eliminując oczywiście obroty i 
odbicia. Można to wytłumaczyć 
w ten sposób, że istnieje 15 
kolejnych ułożeń punktów przy 
dodawaniu jednego punktu 
przy każdym przestawieniu, 
przyjmując za początek jeden 
punkt plus 2 dodatkowe (dla 
całkowitego wypełnienia czerni 
i pustego kwadratu — bieli). 
Razem więc 17 odcieni. Wyni- 
kiem tego jest właśnie niesy- 
metryczność metody, z czego 
wynika konieczność zgubienia 
jednego odcienia, aby było ich 
dokładnie 16. No cóż, kompu- 
tery lubią potęgi liczby 2. Zgu- 
bienie jednego odcienia czy, 
mówiąc językiem cyfrowym, 
"zaokrąglenie” do najbliższego 
poziomu kwantowania można 
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czerwony 


dither czerwony/niebieski 
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zrealizować w dowolnym mo- 
mencie. Na rys. 5. oznaczono 
strzałką moment zgubienia. Li- 
cząc białe pola w kolejnych du- 
żych kwadratach, przejście z 
kwadratu oznaczone strzałką 
(a) do drugiego jaśniejszego 
(b) odbywa się wyjątkowo o 
dwa *"rozjaśnienia”. We wszyst- 
kich pozostałych natomiast o 
jeden poziom rozjaśnienia (lub 
licząc od końca — przycie- 
mnienia). 

Drugie zjawisko polega na 
tym, że faktycznie na rysunku 
przedstawionych jest 15, a nie 
16 poziomów. Można jednak 
uznać, że szesnasty poziom 
(biały) uzyskujemy nie wypeł- 
niając w ogóle matrycy. Wtech- 
nice drukarskiej, aby uzyskać 
dużą liczbę odcieni bliską gra- 
nicy rozróżniania, stosuje się 
analogiczną matrycę, tyle że 16 
x 16 pikseli, co pozwala uzy- 
skać 256 tonów (a dokładnie 
przez analogię do poprzednie- 
go przykładu — 257, ale nie ma 
to wpływu na jakość). 

Uogólniając: technika rastru 
polega na wykorzystywaniu 
specyficznej cechy naszych 
zmysłów, polegającej na całko- 
waniu (uśrednianiu) dopływają- 
cych informacji. Można powie- 
dzieć, że nasze oczy działają 
jak filtr dolnoprzepustowy — 
LPF. To druga informacja, 
istotna dla zrozumienia metody 
1BAA. Ta sama cecha pozwala 
na oglądanie telewizji, ponie- 
waż trójki pikseli luminoforu 
lampy kineskopu o kolorach R, 
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niebieski 
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Rys. 4. Dithering (a) pozwala na uzyskanie koloru pośre- 
dniego (b), a nawet całej masy odcieni (C). 
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Rys. 5. Przedstawienie sposobu kodowania 16 odcieni 
szarości za pomocą matrycy 4 x 4 (raster — metoda 
hybrydowa). Na dole (c): tak wygląda w powiększeniu 
tworzenie jakiegoś odcienia szarości. 


G, B, czyli Red, Green, Blue 
(pol. czerwony, zielony, niebie- 
ski) oglądane z daleka dają wy- 
padkowy kolor (zlewają się) za- 
leżne od jasności tych trzech 
składowych. 

Teraz wróćmy do dźwięku i 
do pierwszych komputerów. Pi- 
szczenie głośniczka przestało 
użytkownikom w pewnym mo- 
mencie wystarczać. Spróbo- 
wano zapisać dźwięki mowy, 
wykorzystując odpowiednio 
modulowaną falę prostokątną. 
Okazało się, że jestto możliwe. 
Przez odpowiednie kodowanie 
otrzymywano coś w rodzaju 


jednobitowego przetwarzania | 


A/D, a potem za pomocą gło- 
śniczka D/A. 

Ta metoda, zwana  upro- 
szczoną modulacją delta, była 
stosowana do zapisywania np. 
mowy, efektów gier itp. Swego 
czasu duże wrażenie zrobiło 
wydanie programu mówiących 
szachów o nazwie "Voice 
Chess” dla komputerka Spec- 
trum. Dzisiaj wydaje się to zwy- 
czajne, że komputer mówi. Za 
moich czasów było to niezwykłe 
i fascynujące. 

Aby jednak sygnał dał się 
przetworzyć, potrzebny jest 
układ symetryzujący napięcie 
na plus iminus, automatycznie 
realizujący funkcję centrowa- 
nia sygnału, czyli przekształ- 
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cania próbki na sygnał o zero- 
wej wartości średniej. Na rys. 
6. pokazano przykładowy 
przebieg przed (a) i po (b) cen- 
trowaniu, czyli niezależnie od 
kształtu sygnału powinien on 
do dalszej analizy zawierać 
mniej więcej tyle samo warto- 
ści ujemnych co dodatnich. W 
przedstawionym przykładzie 
jest to oczywiste. Jednak przy 


bardziej skomplikowanych fa- . 


lach róbi się to automatycznie 
wg wzoru. Najpierw wylicza 
się średnią arytmetyczną 
wszystkich wartości napięć 
(U) przez ich zsumowanie 
(sigma) i podzielenie przez 
liczbę próbek (N) składających 
się na sample. Następnie każ- 
dą wyjściową wartość napięcia 
(Uwy) oblicza się dla każdej 
próbki (Uwe) przez odjęcie od 
niej wyliczonej uprzednio śre- 
dniej. 

W programach, np. w Audio- 
masterze, funkcja ta nazwana 
jest: 'Centralize". Następnie 
układ zwany komparatorem 
zapisuje do pamięci jedynkę, 
gdy stwierdzi wartość dodat- 
nią, i zero, gdy sygnał ma war- 
tość zerową lub mniejszą od 
zera. Oczywiście na upartego 
sygnał nie scentralizowany też 
może być porównywany w 
komparatorze, ale nie jest to 
eleganckie rozwiązanie. 





TĘ TORO OE WERE KAP TREC 
RE zk, ty RYŻZA 
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Z chwilą wprowadzenia ta- 
nich D/AC wyposażono kompu- 
tery w znacznie lepsze możli- 
wości (przykładowe amigow- 
skie 8 bitów lub przystawka 
Covox do PC, będąca w istocie 
drabiną rezystancyjną). Na- 
stępnie staniały D/AC 16-bito- 
we, ale zużywały one dość 
dużo bitów. Zastosowano więc 
rozwiązanie pośrednie, mające 
cechy przetwarzania jednobi- 
towego, ale o jakości porówny- 
walnej z wielobitowymi prze- 
twornikami. Chodziło tu o zre- 
dukowanie strumienia informa- 
cji, ale przy maksymalnym za- 
chowaniu jakości wielobito- 
wych przetworników. Metoda 
nazwana po prostu modulacją 
różnicową lub modulacją del- 
ta (nie mylić z tzw. uproszczo- 
ną modulacją delta) kodowała 
dźwięk jednobitowo. Z określo- 
ną częstotliwością pobiera się 
sygnał i wpisuje do pamięci — 
rys. 7. (b). Pamięć zapisuje in- 
formację i przechowuje do na- 
stępnego cyklu próbkowania. 
W takim przetwarzaniu słowo 
jednobitowe (wynikowe) otrzy- 
muje się jako różnicę (od grec- 
kiego: delta) wartości dwóch 
kolejnych próbek: występują- 
cej teraz (obecnej) i poprze- 
dniej. Następnie wartości te po- 
równywano w komparatorze i 
zapisywano do pamięci jeden 
lub zero wedle zasady: 

— jeżeli próbka następna 
była większa od poprzedniej, to 
zapisywano 1; 





PZITB RACE NTO TDK UEOTEAIEZIRA 
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— jeżeli próbka następna 
była mniejsza lub równa po- 
przedniej, to zapisywano 0. 

Jak widać na rysunku, dla 
ustalonej fazy sygnału (odcinek 
2.) otrzymywano na przemian 0 
i1 „które dają sygnał ośredniej 
stałej wartości. Otrzymywano 
tujednak pewną stratę informa- 
cji, ponieważ jedynka sygnali- 
zowała przyrost, ale niezależ- 
nie od jego wartości. Ta metoda 
dawała jednak znakomitą re- 
dukcję strumienia danych. 

Następnie pojawiło się wiele 
hybryd kodowania 1-bitowego 
(modulacja delia-sigma, które 
zastosowano między innymi w 
odtwarzaczach GD z muzyką). 

Zbierzmy teraz wszystkie in- 
formacje. 

1. Przy założeniu, że doły i 
góry to odpowiednio 0 i MAX, 
za pomocą regulacji wypełnie- 
nia impulsów otrzymujemy róż- 
ną wartość skuteczną napięcia 
w przedziale 0...MAX; 

2. Technika ditheringu po- 
zwala na optyczną symulację 
różnych poziomów sygnału 
(np. barwy czy poziomu szaro- 
ści) za pomocą mniejszej ich 
liczby; 

3. Modulacja delta koduje 
sygnał jednobitowo, przy czym 
specyficzny sygnał (na prze- 
mian 0i 1) wychodzi wtedy, gdy 
przetwornik analizuje stały po- 
ziom napięcia (lub mieszczący 
się w tolerancji rozdzielczości 
przetwornika); 

Wspólną cechą tych metod 





Rys. 6. Centrowanie polega na przesunięciu (offset) wy- 
kresu (a) tak, aby wartość średnia przebiegu była mniej 
więcej równa zero (b). Objaśnienia wzorów w tekście. 
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Uproszczone kodowanie Modulacja RAWA (AA) 
dwustanowe A 
u 


u 










A sygnał analogowy sygnał analogowy 


centralizacja 


sygnał cyfrowy (wyjście) 


L——, lr—nn_" 


sygnał z pamięci sygnał z pamięci 


2 SAR 


po regeneracji po regeneracji 


Rys. 7. Przetwarzanie jednobitowe: uproszczone (a), mo- 
dulacja delta (b). 


jest wykorzystywanie uśrednia- 

nia informacji. Na przykład przy | 
ditheringu, przy matrycy 3x3i 

zastosowaniu bieli i czerni do 

symulacji ośmiu odcieni szaro- 
ści, przy zaczernieniu dwóch | 
punktów i powieleniu tej matry- 
cy, z daleka wygląda to jak od- przez wirtualny układ obrazo- 
cień szarości o trzecim stopniu , wy, czyli, mówiąc po ludzku, 
nasycenia. Do tego dochodzi , przez obliczenie rysunku dla 
jeszcze pojęcie tzw. anti-aliasu, 
czyli metody pozwalającej uzy- 
skiwać w grafice gładsze rysun- 
ki bez charakterystycznych zę- 
bów, aw muzyce uniknąć meta- 
licznych modulacji. Spójrz za- 
tem na rys. 8. (a). Po lewej stro- 
nie narysowano półkole i prostą | 
pod kątem. Rysunek wykonano | 
z rozdzielczością 320 x 256 pi- 
kseli. Po prawej — ten sam ry- 
sunek, z tą samą rozdzielczo- | 
ścią. ale z wykorzystaniem | 


na ten temat zawarłem we 


czyli sampling w praktyce” dru- 
kowanym obecnie w piśmie EN- 
TER. Widać, że przez symula- 
cję rozkładu natężeń amplitudy 


mach matrycy 4 x 4 punkty, uzy- 


czy prostej a ttem. Rysunek tak 
"udoskonalony" jest subiektyw- 
nie lepszy bez charaktery- 
można więc nazwać anty-alia- 


lopoziomowym. 
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techniki anti-aliasu. Coś więcej | 


wspomnianym już cyklu "Loop, | 


| wyższej rozdzielczości, a na- | 
stępnie uśrednienie np. w ra- | 


| ten raster był mało widoczny, 
| czość rysunku. Spójrz jeszcze | 


sygnał cyfrowy (wyjście) | 
| dać, poziom pośredni między 


| więcw wyniku uśrednienia do- | 


| fala prostokątna, złożona na- | 





skano łagodne przejścia zpale- | 
ty, zawierającej 16 odcieni sza- | 
rości między granicą półkola | 


| stycznych zębów. Tę technikę | 


sem WIELOBITOWYM czy wie- | 


muzyka ID] 


(a) wzorzec. Przy tradycyjnym 
obcięciu ostatniego mniej zna- 
czącego bitu uzyskalibyśmy 
przy konwersji i odtworzeniu 
dźwięku standard. Ale jeżeli 
zastosujemy technikę 1BAA, to 
poziomy pośrednie, których nie 
przeniosą przetworniki D/A, 
uzyskamy przez naprzemien- 
ne taktowanie raz niższym po- 
ziomem raz wyższym (b). Ale 
to jeszcze nie wszystko. Jak 
dowolną liczbę odcieni szaro- widać, fala dźwiękowa została 
ści. Jak to było opisane, aby | przez to zmodulowana sygna- 

| łem prostokątnym. Ton ten bę- 
musimy zwiększyć rozdzie|- | dzie oczywiście bardzo dobrze 

| 


A co to jest w takim razie 
anty-alias JEDNOBITOWY? 
Do zrealizowania anty-aliasu 
potrzebowaliśmy dużo odcieni 
(np. 16). Ale co zrobić, gdy 
chcemy zastosować tę techni- 
kę mając tylko biel i czerń? 
Sprawa tylko z pozoru jest nie- 
możliwa. Korzystając bowiem 
z wcześniej omówionej techni- | 
ki ditheringu czy rastrowania, 
możemy zasymulować sobie 


zakłócał dźwięk, co objawi się 
raznarys.8.,alenadół(część  jakobuczenie, ewentualnie ton 
b). Jest tam przedstawione | ciągły (pisk) natle odtwarzane- 
rozwiązanie problemu. Jakwi- , gowten sposób sampla. Nale- 
ży więc przeprowadzić opera- 
cję zwaną filtrowaniem lub 
uśrednianiem. Można to z po- 
| wodzeniem wykonać za pomo- 
cą znanego już filtru dolnoprze- 
pustowego LPF. Częstotliwość 
odcięcia filtru jest jednak zde- 
terminowana przez częstotli- 
wość próbkowania (odtwarza- 
nia dźwięku — sample rate). 
Jak wiadomo, częstotliwość 
próbkowania powinna być co 
najmniej dwa razy większa od 
pasma przenoszonego przez 
układ dyskretny (cyfrowy). W 
metodzie 1BAA przy konwersji 
jednorazowej, czyli zwiększa- 
niu rozdzielczości o jeden bit, 
częstotliwość odtwarzania 


bielą aczernią uzyskano za po- 
mocą naprzemiennego umie- 
szczenia punktów raz białych, 
raz czarnych. Rysunek oglą- 
dany z dużej odległości daje 


datkowy poziom kwantowa- 
nia — kolor szary. Zupełnie jak | 
przy modulacji delta, kiedy to | 


przemiennie z gór i dolin, sy- 
mulowała poziom pośredni. | | 
już jesteśmy prawie w domu. | 
Teraz przenieśmy to rozumo- | 
wanie w dziedzinę dźwięku, 
aby otrzymać to, oconamcho- | 
dzi, czyli dźwięk 16-bitowy. A | 
więc do dzieła. | 
Oto rozwiązanie (rys. 9). Po- | 
wiedzmy, że mamy na górze 


musi być bezwzględnie co naj- 
mniej 


czterokrotnie większa 






Rys. 8. Rysunek 320 x 256. Techniki anty-aliasu: wielobi- 
towy (b) i jednobitowy (c) oraz dla porównania tradycyjne 
rysowanie (a). Kółkiem oznaczyłem istotę metody (po- 
większenie). 
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MUZYKA 


fragment sygnału 15-bit 
u B 






po konwersji metodą 
IBAA na 14-bit 









fragment sygnału 16 -bit 
u B 


q=4 


po konwersji metodą 
1BAA na 14-bit 
onwersja 1IBAA (programowa) 





| t 
odtwarzanie próbek 14-bit 
ł ł 
ZZ NZ 
ł ł 
u D U D 
t 


sygnał po przejściu przez LPF odzyskuje poziomy 





odtwarzanie 


Rys. 9. Na lewo: przykładowy sygnał testowy (a) przetwa- 


rzamy metodą 1BAA (b) (konwersja jednobitowa 
15>14>15-bit). Podczas odtwarzania sygnału (c) przepu- 
szczony przez LPF o częstotliwości odcięcia= 1/4 często- 
tliwości odtwarzania — zamienia się z powrotem na sy- 
gnał 15-bitowy (d). 

Na prawo: to samo, lecz konwersja dwubitowa 16>14>16- 
bit (tu częstotliwość odcięcia LPF = 1/8 częstotliwości 
odtwarzania). q oznacza liczbę bajtów tworzących tzw. 
jednostkę quasi-poziomową. 


od pasma przenoszenia. Oto 
przykład algorytmu, ale dla rze- 
czywistych rozdzielczości Ami- 
gi. Przyjmijmy wyjściową ma- 
ksymalną rozdzielczość prze- 
twornika D/A Amigi jako 14-bi- 
tową. Sposób na otrzymanie tej 
rozdzielczości był opisany w 
poprzednich numerach AM. 
Oprócz tego jako wzorzec 
mamy sampel 15-bitowy (rys. 
9.). 

1. Jeżeli przyjmiemy prze- 
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noszone pasmo do 10 kHz, to 
samplujemy dźwięk z częstotli- 
wością 20 kHz (a). 

2. Następnie 
opcję DOWN SAMPLE, czyli 
rozciągamy w pamięci sampel 
na sampel o dwukrotnie więk- 
szej długości. Chwilowo spo- 
woduje to oczywiście efekt, że 
dźwięk obniży się podczas od- 
twarzania z tą częstotliwością 
(20 kHz) o oktawę; 


3. Następnie  przeprowa- 


4 
aż 


dzamy konwersję z 15 bitów 
na 14 bitów z zastosowaniem 
symulacji poziomu pośrednie- 
go za pomocą naprzemienne- 
go odtwarzania niższego i wy- 
ższego poziomu (b). Kodowa- 
nie jest proste: 


11 = 2; para bajtów tworzy 
górne poziomy 

01 = 1; poziom pośredni 

00 = 0; poziomy dolne (obja- 
śnienia na rys. 9.) 


To wszystko. Teraz, żeby 
odtworzyć tak zakodowany 


dźwięk na przetworniku 14-bi- | 


towym, ale z jakością 15-bito- 
wą, należy: 


1. Podwoić 





odtwarzania sampla do 40 | 


kHz. Spowoduje to przy- 
wrócenie oryginalnej wysoko- 
ści tonu; 

2. Sygnał z Amigi należy 
przepuścić przez filtr LPF o 
częstotliwości odcięcia 10kHz. 
Filtr ten jako układ całkujący 
spowoduje "urodzenie się” po- 
ziomów pośrednich, a więc re- 
alne zwiększenie rozdzielczo- 
ści z 14 do 15 bitów. Jest to 
pokazane na rys. 9. (c, d) — 
strona lewa. 


Uprzedzam pytania. Skąd 


/ wziać takie filtry LPF o dowol- 


nie ustawianej częstotliwości 
odcięcia i to dwie sztuki (dla 


, lewego i prawego kanału)? 
' Sprawa jest prosta. Osoby, 


| które lubią mieć w domach mu- 


wykonujemy | 


| 


M SZ TJETNERZOK GDADEE PTZGGZA GATNZ CZT EZ TE ZEDEP AE ERÓROÓLOE WIZ ERY ZARZ PO AD z REDOAŃ a LEZ OOP BNEZZMREK: 


zykę o dobrej jakości, posiada- 
ją naogół w zestawie (tzw. wie- 
ży) urządzenie zwane equali- 
zerem lub z polska *korekto- 
rem graficznym”. Mają one 5 
lub więcej filtrów BPF (Band 
Pass Filter), czyli filtrów pas- 
mowo-przepustowych. Na ogół 
częstotliwości rosną wg po- 
rządku: 

30 Hz, 60 Hz, 125 Hz, 250 
Hz, 500 Hz, 1 kHz, 2,5 kHz, 
5 kHz, 10 kHz, 20 kHz. I to jest 
właśnie rozwiązanie. W zależ- 
ności od uzyskiwanego pasma 
można za pomocą equalizera 
zasymulować filtr LPF. Np. dla 
częstotliwości odcięcia równej 
10 kHz ustawienie suwaków 


_ jest takie, jak na rys. 10. Urzą- 
częstotliwość | 


dzenie to może służyć za mo- 
del do tworzenia różnych sze- 
rokości pasma. Jeżeli chcemy 
uzyskać pasmo hi-fi, czyli 20 
Hz — 20 kHz, to wszystkie po- 
wyższe cyfry w punktach 1 —3 
należy podwoić. Częstotli- 
wość próbkowania sampla bę- 
dzie wynosiła wtedy 40 kHz, 
częstotliwość odtwarzania 
sampla 80 kHz, a częstotli- 
wość odcięcia filtru 20 kHz. 
Equalizer ustawiamy wtedy w 
położenie środkowe (rys. 10 
b). Jak widać, poszczególne 
pasma nie filtrują wtedy w 
ogóle sygnału, natomiast pra- 
cuje wewnętrzny, globalny filtr 
pasmowy o częstotliwościach 
20 Hz — 20 kHz. Jest on mon- 
towany we wszystkich urzą- 
dzeniach dobrej klasy i przez 
ograniczenie pasma użytecz- 
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Rys. 10. Ustawienie equalizera jako filtru LPF 24 dB/ 
oktawę dla pasma do 10 kHz (a) i do 20 kHz(b). 
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nego ma na celu redukcję za- 
kłóceń. To było dla 15 bitów. A 
jak uzyskać 16 bitów? Rys. 9., 
strona prawa. 

Prawie identycznie. Konwer- 
tujemy sample 16-bitowe na 14 
bitów (b), ale tu musimy zasy- 
mulować trzy pośrednie pozio- 
my. Korzystamy więc z techni- 
ki wypełniania impulsów. A 
więc definiujemy jednowymia- 
rową matrycę (podobną do tej z 
ditheringu), którą powielamy 
sobie tyle razy, ile chcemy, i 
kodujemy poziomy pośrednie 
w sposób następujący: 


1111 =4 (górny poziom) 
0111=3 
0011=2 
0001=1 


0000 =0 (dolny poziom) 


Jak widać na rys. 10. (po pra- 
wej stronie), im więcej jedynek, 
tym po przefiltrowaniu poziom 
napięcia będzie wyższy. Jed- 
nakże ponieważ dithering wy- 
korzystuje tu cztery komórki 
jako matrycę, to rozdzielczość 
podobnie jak w grafice spada 
czterokrotnie. Wobec tego czę- 
stotliwość odtwarzania musi 
być teraz 8 razy większa od 
pasma. Bliźniaczy algorytm 
wygląda więc następująco: 

1. Jeżeli przyjmiemy prze- 
noszone pasmo do 10 kHz, to 
samplujemy dźwięk z częstotli- 
wością 20 kHz (a); 

2. Następnie wykonujemy 
opcję DOWN SAMPLE, ale 
dwa razy, czyli w pamięci roz- 
ciągamy sampel na sampel o 
czterokrotnie większej długo- 
ści. Chwilowo spowoduje to 
oczywiście efekt, że dźwięk ob- 
niży się podczas odtwarzania z 
tą częstotliwością (20 kHz) o 
dwie oktawy; 

3. Następnie przeprowa- 
dzamy konwersję z 16 bitów na 
14, zzastosowaniem symulacji 
poziomów pośrednich za po- 


mocą naprzemiennego odtwa- 


rzania niższych i wyższych po- 
ziomów wg kodu zamieszczo- 
nego parę linijek wsześniej (b). 

To wszystko. Teraz, żeby 
odtworzyć tak zakodowany 
dźwięk na przetworniku 14-bi- 
towym, ale z jakością 16-bito- 
wą, należy: 

1. Czterokrotnie zwiększyć 
częstotliwość odtwarzania sam- 
pla do 80 kHz. Spowoduje to 
przywrócenie oryginalnej wyso- 
kości tonu; 
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2. Sygnał z Amigi należy 
przepuścić przez filtr LPF o 
częstotliwości odcięcia 10 kHz. 
Filtr ten jako układ całkujący 
spowoduje "urodzenie się” po- 
ziomów pośrednich, a więc re- 
alne zwiększenie rozdzielczo- 
ści z 14 do 16 bitów. Jest to 
pokazane na rys. 9. (C, d), stro- 
na prawa. 

Na zakończenie uwaga. 
Dźwięk o jakości 16-bitowej ma 
dość dużą dynamikę. Dlatego 
do zastosowań nadają się tylko 
equalizery wysokiej klasy, ina- 
czej same staną się źródłem 
szumów i cała robota pójdzie 
na marne. Życzę ciekawych 
eksperymentów. 

To już koniec ulepszania 
dźwięku. Od następnego nu- 
meru rozpoczynam następny 
cykl pt. "Cyfrowe przetwarza- 
nie sygnałów”. Teksty oma- 
wiać będą te zagadnienia w 
odniesieniu do dźwięku, jak i 
grafiki, ponieważ tematy te są 
do siebie zbliżone. Zapraszam 
więc oprócz muzyków także 
osoby zajmujące się grafiką. 
Będzie to solidna dawka wie- 
dzy, przygotuj więc zawczasu 
swój intelekt do zwiększonego 
wysiłku. Mam nadzieję, że te- 
ksty te złożą się razem w małą 
encyklopedię, co stanowić 
może źródło informacji dla 
osób interesujących się tym 
problemem. Pierwszy odcinek 
— "Filtry cyfrowe” — już za 
miesiąc. 

PS Jeżeli chcesz się szybko 
przekonać, jak działa uśre- 
dnianie w metodzie 1BAA, to 
włącz program, np. octaMED, 
i narysuj sobie przebieg (ryso- 
wanie z wolnej ręki — opcja 
FREEHAND) składający się z: 

1. jakiegoś górnego poziomu 
(MAX), 

2. kawałka o naprzemien- 
nych wartościach np. 0 i MAX, 
to znaczy jeden bajt zero, drugi 
$ff i tak dalej, 

3. fragmentu o zerowej war- 


| tości. 


Teraz zaznacz taki naryso- 


, wany sampel przez RANGE i 


wykonaj opcję FILTERING. 
Będziesz mógł zobaczyć, jak z 
*drabinki" tworzy się dodatko- 
wy poziom pośredni. Ponie- 
waż w octaMEDzzie filtr deem- 
fazy ma ograniczone działa- 
nie, lepiej przeprowadzić ope- 
rację filtrowania za pomocą 
programu Protracker lub Au- 
dioMaster IV. 





Korespondencja: 


Agencja Handlowo Produkcyjna EX FE 


Krzysztof Drukarczyk 

ul. Czarnieckiego 5/104 

53-650 WROCŁAW, tel. (0-71) 55 83 82 
Stoisko firmowe: 

Dom Handlowy M 

ul. Kuźnicza 10, WROCŁAW 

tel. (0-71) 366 73 w. 16 


Konto: Bank Polska Kasa Opieki S.A. o/Wrocław 593010-7024700-2541 


COLORTRIS 

Wciągająca zabawa dla jednej lub dwóch osób jedno- 2 A s 
cześnie. Wymaga szybkiego reagowania i myślenia. LE 
Poziomy trudności i mnóstwo plansz, zapewnią ie- 47 


ograniczony czas zabawy. Atrakcją jest Bias Ę 41 za 


groda dla legalnych użytkowników. 


MAGICZNA KOSTKA 


Komputerowa wersja szalenie popularnej niegdyś kolo- 
rowej Kostki Emo Rubika. Rózwija wyobraźnię prze- 
strzenną i zdolność logicznego myślenia. Porównaj uk- 
ładanie kostki za pomocą komputera z wrażeniami 
sprzed lat. 135 tys. 


WAS JST DAS 

Uczy podstawowego słownictwa z j. niemieckiego, 
przeznaczony jest dla zupełnie początkujących, posia- 
da syntezę mowy, jest łatwy w obsłudze, prezentuje 
wyrazy obrazkiem, by sprawdzić wiedzę w dziale ćwi- 
czeń. (3 dyski) 250 tys. 


PUZZLE 

Kto nie lubi układanek, 25 obrazków zaciekawi przed- 
szkolaka i jego rodzica, rozbrajająca muzyka i może 
dysk z dodatkowymi obrazkami. (2 dyski) 165 tys. 


JANOŚIK 


Wyruszasz aby uwolnić ukochaną z rąk murgrabiego.-Gra zręcznościo- 
wa, do pokonania: las, wioska, zamek. Znakomita grafika. Na drodze: 
przeszkody, pułapki. 135 tys. 


EDUKACJA 


Najpierw wyjaśnia sposób postępowania na.kilku przykładach, a następ- 
nie wymaga rozwiązania testu. 

ZESTAW 2: 4 działania na liczbach całkowitych. 
ZESTAW 3: 4 działania na liczbach wymiernych. 99 tys. 
ZESTAW 4: obliczanie procentów. 99 tys. 
ZESTAW 5: równania i nierówności liniowe, zadania z treścią.99 tys. 


PROGRAM ANALIZY GIEŁDOWEJ 
W szybki-i przejrzysty sposób przeprowadza analizę procesów na 
giełdzie. PAG to as'w rękawie. 350 tys. 


ZABAWA PACK 


2 programy dla najmłodszych. 

MALARZ kolorowanie i tworzenie rysunków za pomocą prostych opcji. 
GRAJEK zabawa dla przyszłych kompozytorów. Dołączone instrumenty 
pozwolą skomponować niesamowite utwory! 135 tys. 


MILIONER 

— Proszę wybrać zestaw liter. 

— Raz kozie śmierć, niech będzie E. 
Na tablicy odsłoniły się litery. Itd. 


MAŁY MATEJKO 


Dla młodszych użytkowników; umożliwia tworzenie i obróbkę rysunków. 
35 tys. 


99 tys. 


135 tys. 


SPEEDWAY MANAGER 


Od tej chwili sam ustalasz składy, a jedynym celem będzie pepe 
zespół do zwycięstwa. 35 tys. 


Sprzedaż hurtowa i detaliczna od 10.00 do 18.30 w D.H. „M” 
Sprzedaż wysyłkowa: 

- za pobraniem pocztowym (doliczamy koszty na rzecz poczty) 
lub 

- przesyłka po wpłacie na konto kwoty powiększonej o 30 tys. zł 
Ceny zawierają VAT. 

Katalogi po przesłaniu dużej koperty ze znaczkiem. 

Wszystkie programy wymagają 1 MB. 








PLAYBOK 94 


Na odbywające się w dniach 15—17 kwietnia 1994 r. w 
Katowicach targi kaset audio, wideo i gier komputero- 
wych —PLAYBOX'94 — oprócz obowiązków służbo- 
wych zagnała mnie, nie przepadającego za grami, cie 
kawość, 'jak to wszystko wygląda po Ustawie”. 


*Zniszczę 


te pecety.” 


Ea argi 
hali 


odbywały się w 
lodowiska kato- 
wickiego Spodka. Na 

M _ szczęście tafla była 
rozmrożona (w klasowej dru- 
żynie hokejowej byłem zawsze 
bramkarzem, co wiązało się z 
moimi *umiejętnościami” jazdy 
na łyżwach). Właściwie impre- 
za powinna nazywać się Targi 
Legalnie Sprzedawanych Ka- 
set Wideo z Filmami Narusza- 
* jącymi Wartości z Niewielkim 
Dodatkiem Całej Reszty, ale 
nie czepiajmy się szczegółów. 


Oczywiście najbardziej inte- 
resowały mnie firmy związane 
w mniejszym lub większym 
stopniu z Amisią, a takich było 
sześć. Aby nie być posądzo- 
nym o stronniczość, omówię je 
w kolejności alfabetycznej. 


26 





| ka), Thaurus (odmiana Samot- 
| nika), Collapse (odmiana Ar- 


ARGI 





kanoida). W swojej ofercie 
Atares ma też gry przeznaczo- 
ne dla najmłodszych fanów 
komputera (Skoczny Jacuś, 
Wiraż) oraz dla fanów Totolot- 
ka (Lottomat). 


Dla równowagi Atares oferu- 
je także programy użytkowe 
| (Skarbiec — baza danych, 


| Świat barw — program rysun- 
kowy). W najbliższym czasie 
pojawią się też większe pro- 
, gramy: Inwestor giełdowy (w 
dwóch wersjach — jedna z in- 
terfejsem telegazety). Wspo- 





ATARES, Chorzów, zapre- 


zentował chyba najszerszą 
ofertę polskich gier dla Amigi. 
Oprócz znanego już Czytelni- 
kom naszego Magazynu The 
English Master były to gry i 
programy edukacyjne: Ra- 
chunkowe Abecadło, Prelu- 
dium (nauka ortografii z ele- 
mentami gry przygodowej), 
Europa (kwiz geograficzny w 
formie gry, w przygotowaniu 
kolejne kwizy tego typu o po- 
zostałych kontynentach; w 
chwili, gdy czytacie te słowa, 
powinny już być na rynku). 
Test prawa jazdy (dwie czę- 
ści), Jaskiniowiec. 


Atares proponuje także gry 
dla tych, którzy traktują Amigę 
jako źródło godziwej rozrywki. 
Były to: dwudyskowy Skarbnik 
(pierwsza polska przygodów- 





Inne atrakcje targów. 








' mniany Teletekst można bę- 
| dzie 


także nabyć osobno. 
Wszystkie programy Atares 
(zgodnie z zapewnieniem pro- 
ducenta) działają na dowolnej 
Amidze z 1 MB pamięci. 


Atares chciał wydać także 
program edukacyjny Anato- 
mia, jednak niezrozumiała po- 
lityka autorów rysunków, 
którzy żądają astronomicz- 
nych (nie anatomicznych) ho- 
norariów za prawo wykorzy- 
stania "człowieka w przekro- 
ju”, odsuwa te plany w nieco 
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dalszą przyszłość, gdyż ry- | w postaci kopii gotowego pro- 


sunki te trzeba będzie opraco- 
wać od zera. Osobiście nie ro- 
zumiem takiej polityki Panów 
Medyków. Program kompute- 
rowy dostępny dla każdego 
(gdyż cechą wyróżniającą wy- 
roby Atares były bardzo niskie 
ceny) byłby najlepszą reklamą 
i zachętą dla zainteresowa- 
nych do sięgnięcia po rzeczo- 
ny atlas tychże Autorów (z 
oczywistych powodów zawie- 
rający rozszerzenie danych, 


wszak program jest przewi- | 
dziany na dyskietkach, a nie | 


na kompakcie, przez co wyko- 
rzystanie praw na pewno nie 
jest tak wielkie, jak żądane ho- 
norarium. Oto klasyczny 
przykład tego, do jakich wyna- 
turzeń może doprowadzić idio- 
tyczna tzw. Ustawa. Dla po- 
równania: autorzy *makow- 


skiego” atlasu anatomicznego 
o nazwie ADAM nie mieli naj- 
mniejszych problemów tego 
rodzaju. Autorzy odstąpili im 
prawa za darmo, prosząc tylko 
o symboliczne wynagrodzenie 


Nie strzelać do naczelnego! 
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gramu). 


AVALON, Rzeszów, przed- 
stawił szeroką ofertę gier dla 
IBM-a i Amigi. Wśród tych 
ostatnich były platformówki: 
Vabank, Smuś, Spy Master 
oraz modny ostatnio temat 


| rozbrajania pól minowych (gra 


Saper). W przygotowaniu ami- 
gowska wersja przygodówki 
AD 2044. 


Avalon jest także autoryzo- 


wanym dystrybutorem gier fir- | 


my Zeppelin Games (Sink or 
Swim i inne). 


| Assault, 


IPS to najstarszy stażem i | 


największy dystrybutor licen- 
cjonowanych gier amerykań- 
skich i angielskich dla peceta i 
Amigi. Ponieważ jednak firma 
ta widocznie nie potrzebuje 
reklamy w Magazynie AMIGA, 
wszystkim zainteresowanym 
Czytelnikom naszego mie- 
sięcznika przedstawię najcie- 


kawsze amigowskie propozy- | 














EE EKO POROOCA 


cje IPS-u. Są to: AV8B Harrier 
Syndicate, Space 
Hulk, Gunship 2000, Desert 
Strike, Civilization oraz polski 
wash8go (jednocześnie 
książka, film i gra komputero- 
wa), czyli Łowca — Ostatnie 
Starcie. Jest też nieco ami- 
gowskiej klasyki: 688 Attack 
Sub, Birds of Pray, Black 
Crypt, Harpoon, Indianapolis 
500, Lure of Temptress, Mig 
29M, NAM, Powermonger, 
Shadow Lands, Strike Fleet. 
Zakupiono także kontynuację 
licencji na wyczerpany przez 
jakiś okres Deluxe Paint. Na 
lipiec zapowiadane są cztery 
nowe tytuły i dwa zestawy 
gier. IPS nie zamierza konku- 
rować z innymi firmami — po- 
zostając cały czas przy tych 





żywać się do woli. Najwięk- 
szym wzięciem cieszyła się 
strzelaninka o nazwie Body 
Blows). W charakterze ozdob- 
nika (a może kontroli) wpadł 
także nasz naczelny, którego 
jednak po chwili rozbolała ręka 
od autografów i salwował się 
ucieczką. Trzy ciekawsze mo- 
menty, jakie zauważyłem, to: 
w pewnej chwili biedne dzieci 


/ nie mogły się dopchać do Ami- 


gi, bo oba joysticki ujęli w dło- 
nie panowie w wieku balzakow- 
skim i wcale nie zamierzali 
przestać grać. Drugi był nie 
tyle ciekawy, co bulwersujący. 
Przed ustawionym także na 
stoisku LUPUSA IBM PC poja- 
wił się osobnik w wieku 12—13 
lat sączący z zadowoleniem z 
kubka płyn, który raczej nie był 


"A nie mówiłem, 
że nas kochają?” 


samych, co dotąd, dostaw- 


' cach (Domark, Microprose, 


Virgin, Sierra, Electronic Arts, 
Origin i Bullfrog). 


JTT, Wrocław — wbrew 
krążącym plotkom nie "zada- 
ksił się” całkowicie (ADAX to 


_ taki klon peceta sprzedawany 


przez tę firmę) i w swojej ofer- 
cie ma Amigi 1200 (w wer- 
sjach *gołej" i Desktop Dyna- 
mite. Ta ostatnia to A1200 w 
zestawie z licencjonowanymi 
Deluxe Paint, programem do 
redagowania tekstu i dwiema 
gierkami.) 


LUPUS — wprawdzie tu 
Amiga była *na dokładkę” do 


' Gamblera, jednak dało się ją 


' zauważyć (i to w dwóch odmia- 


nach: oprócz sprzedaży Maga- 
zynu i książki o Amidze na sto- 
isku była także Amiga, na 
której fani joysticka mogli wy- 





dla niego przeznaczony (na co 
wskazywała niedwuznacznie 
pianka). Oto do czego może 
doprowadzić obcowanie z pe- 
cetem. Trzeci- to kłótnia (nieo- 
mal bójka) pomiędzy odwie- 
dzającymi o to, kto będzie miał 
prawo do odkupienia (po tar- 
gach) niektórych elementów 
naszej scenografii, m.in. arty- 
stycznie nasprayowanego joy- 


| sticka. 


MIRAGE Software, Warsza- 
wa — nie jest producentem, 
lecz dystrybutorem firm za- 


' równo zachodnich, jak i pol- 


skich. Do niedawna firma pro- 
ponowała wyłącznie gry i pro- 
gramy dla IBM PC i Atari ST — 
od niedawna ma w swojej ofer- 
cie także i coś z naszej ami- 
gowskiej działki (m. in. progra- 
my Ataresu, Avalonu, IPS, 
TimSoft i TSS, a także sprzęt 
firmy Elsat). Jako ciekawostka 
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—Mirage to w tej chwili chyba 
jedyna już firma proponująca 
licencjonowane  oprogramo- 
wanie na Commodore 64 i Ata- 
ri XL/XE. 


Muszę przyznać, że udało 
nam się dużą część oferty 
większości z ww. firm wydębić 
do testów, a zatem już wkrót- 
ce Czytelnicy będą mogli za- 
poznać się z nią bardziej 
szczegółowo. 


Oprócz wspomnianych sto- 
isk "w komputerach” robiły 
Atar System (z jedynym w Pol- 
sce egzemplarzem *"Jagula- 
ra”, na którym pokazywano 
cały czas jedną gierkę z grafi- 
ką na poziomie późnego Com- 
modore 64, może tylko o nieco 
większej liczbie kolorów i o 
trochę lepszym dźwięku, a 
także z ostatnim numerem 
upadłego "stefana") i firma 
Krysalis oferująca kilka pro- 
gramów na małe Atari i ST. 
Było też stoisko Secret Servi- 
ce, jednak zwinęło się z nie 
znanych mi powodów po 
pierwszym dniu imprezy (nie 
sprawdzone pogłoski mówią, 
że przestraszyli się zaplano- 
wanego pojedynku z redakcją 
Gamblera). 


Trzeba przyznać, że ucze- 
stniczące w imprezie firmy 
szybko uczyły się od najlep- 
szych. W trzecim dniu Avalon 
wykleił winietki gier, JTT zaś 
udostępniło Amigę do grania. 
A u nas było to od samego 
początku. 


Ogólnie w tonie moich roz- 
mówców przebijało zadowole- 
nie z ustawy, której obowiązy- 
wanie już odbiło się na obro- 
tach. Jednak moje chamskie 
pytanie "To może w takim ra- 
zie obniżycie nieco ceny pro- 
gramów?” zazwyczaj spoty- 
kało się z nieco mniejszym za- 
dowoleniem. 


A co poza tym ciekawego 
było na targach? Jak zwykle w 
Katowicach niskie ceny (bilet 
10 tys. zł) i duża frekwencja. 
Jednym z powodów, dla które- 
go warto było przyjść, były 
bardzo ładne i długonogie ho- 
stessy. Jedna z nich (na mój 
gust najładniejsza) stała za- 
zwyczaj naprzeciw LUPUS- 
-owego stoiska, tak że praca 
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była tym razem bardziej przy- 
jemna niż zazwyczaj. Nieste- 
ty, nie wyraziła zgody na sfo- 
tografowanie jej (cóż, AMIGA 
czy Gambler nie mogą zapła- 
cić tyle co Playboy). 


Koło stoiska IPS ustawiony 
był "big screen”, na którym 
prezentowane były poszcze- 
gólne firmy biorące udział w 
imprezie. 


Organizatorzy przewidzieli 
także konkurs dla publiczno- 
ści z dość wartościowymi na- 
grodami. Było ich dość dużo, 


'a ponadto wszyscy wystawcy 


przygotowali także "nagrody 
pocieszenia”. A zatem oprócz 
plakatów czy reklamówek 
można było także legalnie wy- 
nieść coś z targów *za friko”. 
Bo za proponowane na tar- 
gach gry, książki, gazety czy 
filmy wideo trzeba już było 
płacić (z wyjątkiem wspo- 
mnianego Raptora — u nas. 
Kolega W. S. ma bowiem zbyt 
miękkie serce i tę sharewaro- 
wą  strzelaninkę kopiował 
chętnym, przez co na ekranie 
od czasu do czasu pojawiała 
się najpopularniejsza wśród 
kloniarzy gra Norton Strike 
Commander). 


Największym powodzeniem 
cieszyło się jednak na targach 
stoisko firmy bynajmniej nie 
komputerowej czy wideo, lecz 
dystrybutora wytwórni złoci- 
stego napoju (ELBrewery), do 
którego ustawiały się tasiem- 
cowe kolejki. Był także bufet, 
w którym można było dość 
smacznie zjeść. Ceny "schabu 
po sztygarsku” i innych spe- 
cjałów były duże — porcje ta- 
kież same. 


Nie byłbym jednak sobą 
(czytaj skończonym  Cha- 
mem), gdybym się nie przy- 
czepił do niczego. No, to je- 
dziemy: 


W sumie było bardzo sym- 
patycznie, poza jednym drob- 
nym zgrzytem na samym po- 
czątku. Próbując wejść na le- 
gitymację prasową, zostałem 
dosadnie poinformowany 
przez Pana Bramkarza, gdzie 
mogę sobie ten świstek wło- 
żyć. Na prośbę o poproszenie 
kogokolwiek z organizatorów 
odpowiedział, że dla mojego 


widzimisię nie może zejść *z 
posterunku” (mimo że nie był 
na nim jedyny). Jak chcę, to 
mogę czekać, aż ktoś z orga- 
nizatorów wyjdzie na papiero- 
sa, a to, że taka sytuacja 
może się zdarzyć za parę go- 
dzin, to już moja sprawa. A 
zatem to, że opiszę tu postę- 
powanie Pana Bramkarza, to 
jego sprawa, zwłaszcza że 
przy drugim wejściu młodsi, 
bardzo przy okazji sympa- 
tyczni i weseli, bramkarze 
żadnych wstrętów nie czynili. 
Widocznie (w odróżnieniu od 
opisanego na wstępie) umieją 
czytać. Nie chodzi tu o "finan- 
se” (bilet, jak wspomniałem, 
kosztował tylko "'dychę”"), ale 
o pewne zasady, a przynaj- 
mniej o kulturę w traktowaniu 
prasy. Zwłaszcza że dzienni- 
karze to taki chamski naro- 
dek, który potrafi zgnoić każ- 
dego. Byłem już na kilku im- 
prezach targowych, w tym na 
znacznie bardziej prestiżo- 
wych (na przykład CeBiT czy 
World of Commodore) — jed- 
nak taka sytuacja zdarzyła mi 
się po raz pierwszy i mam 
nadzieję — ostatni. Wystar- 
czy przeszkolenie (zwłaszcza 
starszych bramkarzy) przed 
targami. Być może jednak jest 
to bezcelowe. Do głąba, który 
ma taki impet, nie dotrze się 
bowiem nawet stosując zasa- 
dę "z impetem w głąb”. 


- Ważnym elementem targów 
była prowadzona przez Mirka 
Domosuda konferencja, po- 
święcona sytuacji na rynku w 
obecnej chwili. Muszę jednak 
przyznać, że jestem rozczaro- 
wany jej poziomem. Obecni 
na imprezie dziennikarze, 
producenci i dystrybutorzy 
celowali w wypowiedziach 
mających na celu ochronę 
własnego interesu, a szczy- 
tem wszystkiego była wypo- 
wiedź Marcina Kaczmarczyka 
z krakowsko-katowickiego 
dodatku komputerowego *Ga- 
zety Wyborczej”. Stwierdził 
on, ni mniej, ni więcej: 'Według 
moich szacunków 70% graczy 
to użytkownicy IBM-ów, zaś 
30% z nich ma CD-ROM-y". 
Dwa idiotyzmy w jednym krót- 
kim zdaniu. "Wyborcza" tym 
razem nie miała swojego stoi- 
ska, a zatem nie mogła się 
przekonać, o jakie gry i litera- 
turę pyta większość obe- 





enych, zdecydowanie zaś naj- 
częściej można było usłyszeć 
na stoisku LUPUSA pytanie: 
"gdzie tu na targach można 
kupić kompakty z grami do 
CDTV?". Wszystkich odsyłali- 
śmy do IPS-u (niech nam p. 
Onichimowski wybaczy), bo 
Almathery nie było. Jeśli ma 
się niebieskie klapki na 
oczach, to rzeczywiście trud- 
no zauważyć, że (choćby ze 
względów cenowych) w Pol- 
sce jest bardzo dużo Amig 
CDTV, a i posiadacze A500 
ostatnio bardzo szybko "rosną 
w CD-ROM>-y” dzięki taniej 
wyprzedaży czytnika A570. 
Najtańszy CD-ROM do peceta 
jest czterokrotnie droższy. 
Ciekawe, jak p. Kaczmarczyk 
robił swoje "szacunki”. Ten 
publicysta, którego cenię za 
niezłe opisy gier, po raz kolej- 
ny, niestety, dał przykład nie- 
odpowiedzialności. Wypowie- 
dzi Pana o nazwisku zbież- 
nym z nazwiskiem byłej Pani 
Premier (na tejże konferencji) 
komentować nie będę, bo ko- 
mentarz byłby jeszcze bar- 
dziej chamski. 


Na wspomnianej konferen- 
cji: dystrybutorzy narzekali na 
producentów, producenci na 
dystrybutorów, dziennikarze 
na jednych i drugich, i ogólnie 
— mimo usilnych prób Mirka, 
który starał się skierować dys- 
kusję na tory *"spojrzenia w 
przyszłość”, dominowało pol- 
skie biadolenie. Chciałem i ja 
zabrać głos, ale stwierdziłem, 
że w tej atmosferze nie ma to 
najmniejszego sensu. 


Na koniec jeszcze jeden 
przytyk pod adresem organi- 
zatorów. O targach dowie- 
dzieliśmy się na 27 dni przed 
imprezą. Mimo *wywrócenia” 
druku przez  wepchnięcie 
newsa — wiadomość nie zdą- 
żyła dotrzeć do Czytelników 
na czas. Rozmawiałem po- 
nadto z przedstawicielami kil- 
ku znanych firm (m.in. XLand 
czy TSS), pytając ich o przy- 
czyny nieobecności na tar- 
gach. Oni też dowiedzieli się 
zbyt późno. Prosimy na przy- 
szłość o "dodatkowy" miesiąc 
wyprzedzenia. Chyba że 
organizatorom (firma Full 
Max) nie zależy ani na fre- 
kwencji, ani na firmach, ani na 
prasie. 
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ermanentny brak miej- 

sca na dyskietkach, 

zwłaszcza w okresie 

ekspansji multimediów 
i public domain, a także przy 
coraz większej objętości zbio- 
rów, to bolączka każdego ami- 
gowca. Ci z Was, których 
chwilowo nie stać na zakup 
jakiegokolwiek dodatkowego 
urządzenia, dumnie nazywa- 
nego pamięcią zewnętrzną, z 
niejaką zazdrością spogląda- 
ją na posiadaczy twardego 
dysku, czy chociażby Video 
Backup System. Tymczasem 
nie ma im czego zazdrościć. 
Od czasu do czasu muszą oni 
bowiem zrzucać swoje giga- 
bajty danych na dyskietki, 
które *dzięki” polityce firmy 


Commodore, wyposażającejz | 


uporem maniaka wszystkie, 
poza A4000, Amigi w *"miękką” 
stację (880 KB, z tego dostęp- 
nych dla użytkownika 856 
KB), idą wówczas w tony. 
Pierwszym sposobem polep- 


szenia sytuacji był oferowany | 


Formatowanie 
ZAZNACZ 


DH2 (Pojemność 6688 K,Zajęte 67 4) 


wszystkim użytkownikom sy- 
stemów od 2.0 w górę tak zwa- 
ny Fast File System (pisał o 
nim m. in. Kamil Iskra w Maga- 
zynie AMIGA). Korzystając z 
FFS można "dorobić" się na 
dyskietce 920 KB (dostęp- 
nych 898 KB). 


Nie wystarczało to jednak | 


nikomu. Także i panu Klausowi 
Deppischowi, który ku chwale 
swojej, a na pożytek wszyst- 
kim amigowcom, stworzył kil- 
ka niewielkich zbiorków. Di- 
skspare.device i odpowiadają- 
ce mu sterowniki DS0 i DS1 
pozwalają dyski w stacjach 
dfó: i dfi: sformatować na 
1,004 MB (z czego dla użyt- 
kownika dostępne są 984 KB). 
Niestety, to wspaniałe udogo- 


dnienie dostępne jest wyłącz- | 


nie dla tych, którzy mają sy- 
stem operacyjny 2.04 lub 3.0 
(w przypadku tego pierwszego 
konieczny jest Workbench 
2.1). Cóż— chyba znak czasu. 
Coraz więcej programów po- 
wstaje tylko dla najnowszych 
wersji systemów operacyjnych 
Amigi — i nie dotyczy to tylko 
programów komercyjnych, alei 


procedurek public domain, jak 


' ta. Należy zatem pomyśleć o 


zmianie, jeśli nie całego kom- 
putera, to przynajmniej prze- 
łącznika systemów operacyj- 


nych. To ostatnie urządzenie | 


jest ponadczasowe”. Jeśli bo- 


wiem Commodore wyproduku- | 


je w przyszłości Kickstart o nu- 
merze, powiedzmy, 6.0, który 
oczywiście nie będzie zgodny 
z żadną z poprzednich wersji, 


/ nie będziemy musieli wówczas 


zmieniać całego urządzenia, a 
tylko jeden EPROM. 

Zmiana systemu pozwoli 
nam na korzystanie na przy- 


kład z opisanego systemu. | 


Chciałbym jednak wszystkich 
rozentuzjazmowanych do- 
tychczasowymi  pochwałami 
dotyczącymi diskspare.device 
nieco ostudzić. Oczywiście 
urządzenie DS0: czy DS1: ma 
też pewne wady. Jeśli urucha- 
miamy komputer z tak sforma- 
towanej dyskietki, trwa to oko- 
ło trzy razy dłużej niż z dyskiet- 
ki sformatowanej "normalnie", 
nieco wolniejsze (o ok. 15%) 
jest także czytanie takiej dys- 
kietki czy kopiowanie na nią. 


urządzenie do formatowania 


CCA (Pojemność 28 k) 
DFA (Pojemność 888 K,Zajęte B 4) 
DF1i (Pojemność 888 K) 
DH6 (Pojemność 15 M,Zajęte 98 2) 
DH1 (Pojemność 158 M,Zajęte 95 %) 


DH3 (Pojemność 38 M, Zaj ęte 76 4) wte 
D$B (Pojenność 984. kzajete (BAKCE ORZOC ECA 


D$1 (Pojemność 984 K) 
PCB (Pojemność 728 K) 
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Zaniechaj | 











Mogą być także problemy z 
wymianą dyskietek, nie wszy- 
scy bowiem muszą mieć zain- 
stalowane DS0:. Jednak mimo 
wszystko uważam, że warto. A 
wszelkim niedowiarkom radzę 
spojrzeć na załączone ilustra- 
cje. W skład *zestawu” wcho- 
dzą zbiory: diskspare.device, 
DS0, DS1, i ich ikony. Podczas 
dwóch miesięcy pracy z dys- 
kietkami sformatowanymi *w 
stacji DS0:” nie miałem z nimi 
najmniejszych kłopotów. Poza 
jednym, który przyprawił mnie 
o stres. Jeśli bowiem przeko- 
piujemy sterowniki dla "po- 
większonej stacji” do katalogu 
DEVS/dosdrivers — stacja 
taka musi być fizycznie połą- 
czona z Amigą. Pół biedy je- 
szcze z wbudowaną stacją 
df0: (teraz DS0:). Ona jest za- 
wsze. Kłopoty mogą się za- 
cząć po zainstalowaniu stacji 
DS1: i odczepieniu tego napę- 
du od Amigi bez uprzedniego 
przerzucenia sterownika DS1: 
do jakiegokolwiek innego kata- 
logu niż DEVS/DOSDRIVERS. 

UWAGA: Po zainstalowaniu 


' procedury należy formatować 
| dyskietki raczej wyłącznie sy- 


stemowym rozkazem Format, 
inne programy formatujące 
mają bowiem czasem z takim 
rozszerzonym formatowa- 
niem kłopoty. I jeszcze jedno. 
Jeśli sformatujemy dyskietkę 
pod tym systemem, a następ- 
nie przeformatujemy ją na sy- 
stem zwykły, to wszystko bę- 
dzie w porządku... do momen- 
tu, gdy spróbujemy skorzy- 
stać z opcji FAST FORMAT, 
jaką mają niektóre programy. 
Na dyskietce ponownie znaj- 
dą się 974 KB. Aby powrócić 
do wielkości tradycyjnej, mu- 
simy sformatować dysk nor- 
malnie. 





DISKSPARE.DEVICE 
Autor: Klaus Deppisch 
Wymaga OS 2.1 lub wyższych 
Uniwersalność 10 

| Prostota obsługi 10 


| Prezentacja 0 
Jakość działania 7 
Ogólnie 8 


ea 
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Motorol Intelowicz 


uż w szkołach 99% na- 

uczycieli (pomijając tych 

nielicznych straceńców, 

którzy próbują propago- 
wać Amigę) ma niebieskie 
klapki na oczach. Pół biedy 
jeszcze wówczas, gdy nie wy- 
kraczają poza swoje kompe- 
tencje (w końcu istnieje wol- 
ność sumienia i wyznania i 
każdy ma prawo czcić taki 
komputer, jaki chce). Niestety 
znane mi są wypadki, i to bar- 
dzo liczne, wykorzystania 
"waadzy”, jaką mają nad 
uczniami. Począwszy od 
mniej lub bardziej złośliwych 
przycinków pod adresem tych 
uczniów, którzy w domu mają 
Amigę — aż do kategorycz- 
nych stwierdzeń, że jak uczeń 
nie zamieni tego złomu na po- 
rządny komputer (sic!), to nie 
dostanie zaliczenia (zdarze- 
nie autentyczne — niedowiar- 
kom służę nazwą szkoły i na- 
zwiskiem tego *tolerancyjne- 
go” belfra). Cóż... Należy wy- 
baczać ubogim duchem, albo- 
wiem nie wiedzą, co czynią. Z 
drugiej strony — po co nara- 
żać się na dodatkowe stresy 
czy podpadać takiemu nau- 
czycielowi, który łyknąwszy 
nieco wiedzy na wieczorowym 
kursie peceta usiłuje pokryć 
kompleksy wynikające z tego, 
że jego wiedza jest znacznie 
niższa niż tępionego amigan- 
ta. Niestety, obecnie nauczy- 
cieli ani nie uczy się tego, co 
to znaczy 'uczyć i wychowy- 
wać”, ani nie weryfikuje się 
tych umiejętności. A takiemu 
człowieczkowi zgodnie z 
przysłowiem "mądry głupie- 
mu...” lepiej ustąpić. 


Innym przykładem są wsze- 
lakiego rodzaju sytuacje, gdy 
ktoś w domu ma Amigę, a w 
pracy peceta. Często przyda- 
łaby się możliwość "wykoń- 
czenia” roboty w domu lub 
odwrotnie (na przykład wydru- 
kowanie obrazka z Amigi na 
laserowej drukarce podpiętej 
w biurze do peceta). 
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UBIĆ PECETĄ: 


Wiem, że na pytanie postawione w tytule, młodzi 
zapaleńcy amigowscy zakrzykną chórem: NIEEEE- 
EEEE! | mieliby może rację, gdyby nie to, że 'polu- 
bienie peceta” jest, niestety, w naszych warunkach 
smutną koniecznością. Dlaczego? 


Kolejnym  poletkiem, na 
którym  amigowo-pecetowe 
kontakty mogą być przydatne, 
są wszelkiego rodzaju drukar- 
nie i wydawnictwa. Pomijając 
wydawnictwa mające nieco do 
czynienia z Amigą — nadesła- 
nie tekstu w formacie Amigi 
"dyskwalifikuje" taki tekst. 


Ponadto istnieją dziedziny, 
w których klony nie dorastają 
Amidze do pięt (jak choćby 
animacja czy rendering trój- 
wymiarowy), lecz z drugiej 
strony są dziedziny, w których 
sytuacja wygląda odwrotnie 
(DTP, CAD). Dlaczego nie 
skorzystać z możliwości, jakie 
dają oba komputery — zwła- 
szcza że jest to realne. 


Na Zachodzie sprawa ta 
wygląda nieco inaczej. Produ- 
cenci dostrzegają rolę Amigi i 
na przykład drukarki czy ska- 
nery sprzedawane są wraz ze 
sterownikami dla obu kompu- 
terów. Istnieje wiele progra- 
mów przekształcających te- 
ksty (w naszych warunkach, 
ze względu na ogonki wymy- 
ślone przez naszych prapra- 
dziadów, programy te są ra- 
czej nieprzydatne). Istnieje 
też cały szereg programów 
dla peceta potrafiących prze- 
kształcać formaty graficzne z 
uwzględnieniem formatu Ami- 
gi (na przykład Alchemy, Pho- 
to Shop, Photo Styler 2.x czy 


| GWS). 


A u nas? Czy w zalewie klo- 
nów, zwanych nie wiadomo 
czemu |[BM-ami (podejrze- 
wam, że oryginalnych IBM-ów 
nie ma w Polsce więcej niż 
5000) można sobie jakoś ra- 
dzić? Można, a nawet trzeba. 
Alternatywą byłoby sprzeda- 
nie Amigi i zakupienie takiego 











klona (oryginalne IBM-y są 
około 3 razy droższe niż klo- 
ny). Ale nawet takie klony są 
drogie. Nie zamierzam tutaj 
nikomu udowadniać, że 
A1200 z twardym dyskiem to 
komputer klasy 386 SX z kartą 
graficzną rodzaju  Tseng 
4000w32, choć byłoby to ła- 
twe do udowodnienia, cho- 
ciażby tylko dlatego, że wspo- 
mniany klon będzie w najlep- 
szym wypadku dwukrotnie 
droższy. 


Nie zamierzam też nikogo 
namawiać do wyjścia najpro- 
stszego i najbardziej efektyw- 
nego. jakim byłoby posiadanie 
obu tych komputerów, choćby 
ze względu na to, że operacja 
taka jest raczej kosztowna, a 
dwa komputery są ponadto 
"droższe w eksploatacji” niż 
jeden. 


Należy sobie zatem radzić 
w inny sposób. A jak? 


Teksty 


Zacznijmy od rzeczy naj- 
prostszej, jaką jest zamiana 
formatu tekstu z amigowego 
na pecetowy i odwrotnie. 
Sprawa byłaby banalnie pro- 
sta, gdyby nie wspomniane 
już ogonki przy polskich lite- 
rach. Aby takie ogoniaste lite- 
ry wprowadzić do tekstu, mą- 
dre głowy podumały i wymy- 
śliły coś, co zwie się standar- 
dem polskich liter — niemniej 
wbrew swojej nazwie wcale 
standardem nie jest. Standard 
bowiem jest jeden, a tu sytua- 
cja wygląda nieco inaczej. Dla 
IBM-a tych "standardów" jest 
około dwudziestu (Mazovia, 
Fido-Mazovia, DHN, TAG, 
Cyfromat, Unia, CSK, Micro- 
vex, IEA, Logic, Efekt, Latin- 











2, Polska Norma, Central, 
Windows EE i kilka jeszcze 
innych, mniej znanych), dla 
Amigi znam pięć (Amiga PL, 
xJP, Kebab, Oase, i Amiga- 
Latin). Należy zatem zaopa- 
trzyć się w program, który bę- 
dzie zamieniał teksty. W 99% 
wypadków wystarczy tu pro- 
gram potrafiący zamieniać po 
dwa najpopularniejsze "stan- 
dardy”: Mazovia i Latin-2 
(IBM) oraz AmigaPL i xJP 
(Amiga). Takich programów 
istnieje dość dużo. Wspomnę 
tylko o najpopularniejszych z 
nich. Są to: 


* programiki autorstwa ks. 
Pikula: pltomzv, pltolat2, jp- 
tomzv, jptopl, mzvtopl (do- 
stępne na dysku Drivery roz- 
prowadzanym przez Share- 
ware House Amiga Wydaw- 


| nictwa LUPUS); 


* 


program prof. Bruszew- 
skiego: pl>pl (dostępny na 
dysku "Amiga 1” rozprowa- 
dzanym jw.); 


* program autorstwa Kamila 
Iskry: Konwersja; 


* program autorstwa Toma- 
sza Kokoszczyńskiego: Tex- 
ton; 


* kilka innych, których na- 
zwy wyleciały mi z głowy. 


Jeśli ktoś nie jest w stanie 
"zdobyć” takiego programu 
lub z jakichś względów żaden 
z nich mu nie odpowiada, 
może go napisać sam. Wy- 
starczy jedynie przepisać pro- 
gram przedstawiony w Maga- 
zynie AMIGA nr 4/94 (z 
uwzględnieniem erraty z 6/94) 
albo wykorzystać trik z Kufer- 
ka w numerze 5/94. 


Na zakończenie tego akapi- 
tu podam, w tabelce, kody po- 
szczególnych polskich liter w 
najpopularniejszych standar- 
dach, co może ułatwić dopa- 
sowanie programów konwer- 
tujących do określonych po- 
trzeb. Kody podane są dzie- 
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Litera  Pikul (xJP) 
230E6) 
231(E7) 
234(EA) 
288(EE) 
241(F1) 
243(F3) 
245(F5) 
251(FB) 
254(FE) 
198(C6) 
199/07) 
202CA] 
206/CE] 
209D1) 
211(03) 
213/05) 
219(DB) 
222(DE) 


Amiga PL 
226(E2) 
234(EA) 
235(EB) 
238(EE) 
289(EF) 
243(F3) 
244(F4) 
250(FA) 
251(FB) 
194/C2) 
202]CA) 
203(CB) 
205(CE) 
207(CF) 
211(D3) 
212[D4) 
218(DAJ 
219(0B] 


TENFURO:Z:T"AM O + 4: Ur ©: m Do (> „W 


Mazowia 
134/86) 
141(8D)* 
145/91) 
146(92) 
164(A4) 
162(A2) 
158(9E) 
166(A6) 
167(A7) 
143(8F) 
149/95) 
144(90) 
156(90) 
165(A5] 
163(A3] 
152(98) 
160(A0)| 
161(M1) 


Latin 2 

165(A4) 
134/86) 

169/49) 
136/88) 

Z2B/E4) 
162[A2) 
152198) 
171(AB) 
190[BE) 
164[A3) 
143[8F) 
168[A8). 
157(9D) 
227(E3) 
224(E0) 
151(97) 

141/80) 
189/BD) 


Litera 
ą 
ć 
ę 
t 
ń 
ó 
Ś 
ż 
ź 
Ę 
Ł 
N 
0 
Ś 
Ź 
Ż 


Oase (zBruszewski) 
128/80) 
129(81) 
131(83) 
132(84) 
134(86) 
135/87) 
137/89) 
139(8B) 
141/80) 





Polska Norma 
17781) 
230[E6) 
284(EA) 
179(B3) 
241(F1) 
243(F3) 
182(B6) 
181(BF) 
188(BO) 
161(A1) 
198(06) 
2021CA) 
163(A3) 
209/01) 
21103) 
67(A7) 
175(AF) 
172(AC] 


TAG 


14591] 
146/92) 
147/93) 
148/94] 
149/95) 
15096] 
152(98) 
151/97] 
128480) 
129481) 
13082) 
131/83) 
132(84) 
13385) 
134/86) 
136(88) 
135(87) 








—' w niektórych odmianach Mazovii litera *6” ma kod 135(87) 


siętnie (w nawiasie kod szes- 
nastkowy). 


Grafika 


Tu sytuacja wygląda nie 
najgorzej. Obie wysokie ukła- 
dające się strony dysponują 
bowiem programami potrafią- 
cymi odpowiednio zamieniać 
formaty graficzne. Pecet ma 
tu wspomniane Photocośtam, 
Alchemy, GWS i VPIC, Amiga 
zaś daje do użytku: 


* program Shareware: Ham- 
Lab; 


* programy komercyjne: 


AdPro, ImageFX, ImageMa- 
HAM-E, Harlequin, Impulse, 


ster, IlmageLink; 


Należy jednak pamiętać o 
tym, że wymienione wyżej 
programy należą do nieprzy- 
jemnego gatunku "pamięcio- 
żernych  nieparzystokopyt- 
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nych” i stosowanie ich bez 
minimum 2 MB pamięci mija 
się z celem. Nawet i te dwa 
megabajty mogą okazać się 
wielkością zbyt małą. 


Jakie formaty możemy 
przekształcać, korzystając z 
programów amigowskich? 
Oprócz typowo amigowskich 
IFF i ANIM możemy zabawiać 
się formatami nie tylko pece- 
towskimi, lecz także formata- 


ku wystarczyłyby nawet tylko 


najbardziej popularne formaty | 
, puterach, a w najgorszym wy- 


pecetowskie: BMP, GIF, 
JPEG, PCX, Targa i TIFF. 


Przy przekształcaniu musi- 
my wziąć pod uwagę także to, 
że Amiga ma różne tryby gra- 
ficzne. Bardziej atrakcyjne 
(256 kolorów, HAM8) są do- 
stępne jedynie użytkownikom 
Amig 4000 i 1200, niemniej hi- 
res 16-kolorowy daje lepsze 
efekty niż lo-res w trybie HAM. 


Animacja 


Tu sprawa nieco się kom- 


/ plikuje. Nie wszystkie formaty 


' animacji obu komputerów da- 


mi z niektórych programów, a | 


także formatami Macintosha 
czy SUN-a. Są to między inny- 


mi: 


Alpha, BMP, DCTV, DPaint, 
DV21, Framestore, GIF, 


JPEG, MacPaint, PCX, Post- 
Script, QRT, Rendition, Rip- 
ple, Sculpt, Sunraster, Targa, 
TIFF, VLAB, X, YUVN i inne, 
mniej znane. Wystarczy? 
Chyba tak. W naszym wypad- 





dzą się tak łatwo przekształ- 
cić. Ponadto wymaga to już 
bardzo dużej (czasami naweti 
16 MB) ilości pamięci. Należy 
zatem wybrać wyjście pośre- 
dnie. Wiele programów ani- 
macyjnych (zarówno na Ami- 
dze, jak i na pececie) ma 
opcję zapisywania animacji w 
postaci pojedynczych obraz- 
ków. Nie dość, że będziemy 
do tego potrzebowali mniej- 
szej ilości pamięci, a dodatko- 
wo może się tak (z dużym 
prawdopodobieństwem) tra- 
fić, że jeden z formatów, w 
jakim *obrazkowo” zapiszemy 
animację, da się przekształcić 
w sposób opisany w poprze- 
dnim akapicie. Potem trzeba 
będzie jeszcze "tylko" zamie- 
nić tak przekształcony ciąg 
obrazków z powrotem na ani- 
mację. Dużo roboty? Cóż. Nie 
można mieć jednocześnie i ry- 
bek, i akwarium. 


Jedyne formaty animacji pe- 
cetowej, o jakich mi obecnie 
wiadomo, że można je bezpo- 
średnio przekształcić na for- 
mat animacji amigowskiej, to 
FLI i FLC. Robi to między inny- 
mi program ImageFX. Niewy- 
kluczone jest jednak, że już 


wkrótce pojawią się programy | 


oferujące szerszy zakres 


usług. Należy przy tym pamię- | 


tać, że wspomniany program 
ImageFX ma także dość duże 
wymagania pamięciowe. 


Języki 
programowania 


Wydawać by się mogło, że 
języki programowania, noszące 


| 











takie same nazwy, powinny bez 
problemu działać na obu kom- 


padku akceptować kody źródło- 
we (przeniesione na przykład 
jako plik tekstowy). Niestety, 
tak dobrze nie jest. Mimo tak 
samo brzmiących nazw — róż- 
nią się one od siebie znacznie, 
głównie dlatego, że filozofia ob- 
sługi ekranu jest inna na Ami- 
dze, a inna na PC (nawet pod 
Windows). Jednak, gdy nie uży- 
wamy instrukcji specyficznych 


| dla danego komputera, progra- 


my dają się przenieść. 


Co zatem ma robić osoba 
zamierzająca korzystać z obu 
komputerów na tej działce. 
Przede wszystkim powinna 
sobie przygotować zestawie- 
nie wszystkich rozkazów języ- 
ka (wraz z parametrami) i wy- 
eliminować te, które się nie 
powtarzają, a także te, które 
mimo takich samych nazw 
mają różne działanie. Kod 
źródłowy napisany z wykorzy- 
staniem takich "rdzeniowych" 
rozkazów może zostać prze- 
niesiony na inny komputer, a 
następnie uzupełniony i 
skompilowany na tym kompu- 
terze, na jakim ma być wyko- 
nany. W wypadku gotowych 
programów rozkazy *"niewła- 
ściwe” należy wyREMować i 
poprawić po przeniesieniu. 


Wbrew pozorom, jeśli uda 
nam się dobrać zbliżone dialek- 
ty, 75% kodu źródłowego pozo- 
stanie, w wypadku zaś najczę- 
ściej wymaganych przez nau- 
czycieli w szkołach programów 
obliczeniowych może tego byći 
więcej. Poniżej (dla ułatwienia) 
zestawienie najbardziej podob- 
nych dialektów (z tych najczę- 
ściej używanych). 


Oczywiście asembler (mimo 
identycznej nazwy) jest zupeł- 
nie inny. Może ta sytuacja 
zmieni się nieco po wprowa- 
dzeniu komputerów z mitycz- 
nym procesorem MPC 601. 
Wprawdzie jest to RISC, ale 
zawsze Motorola. 


Programy 
konwertujące 
Kilkakrotnie w tekście po- 


jawiło się zdanie "przerzucić 
na dyskietkę pecetową”. Jak 
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to zrobić? Użytkownicy Amig 
4000 i 1200 nie muszą się ni- 
czym martwić. Ich komputery 
mają bowiem wmontowany w 
system operacyjny fragment 
programu CrossDOS, dzięki 
czemu po zainstalowaniu w 
szufladzie DEVS: urządzenia 
o nazwie PCO: (lub PC1:) sta- 
cja amigowska dfO0: (lub df1:) 
może być widziana jako stacja 
pecetowa. W takiej sytuacji 
wystarczy nawet wbudowana 
stacja dysków. Należy tylko 
skopiować zbiór amigowski 
do RAM-dysku, a następnie z 
tego RAM-u na dyskietkę 
PCO:. System 3.0 pozwala 
także na formatowanie dys- 
kietek jako MS DOS 720 KB (a 
na Amidze wyposażonej w 
"twardą" stację dyskietek tak- 
że i 1,44 MB). 


Ci z Was, którzy dysponują 
systemem 2.1, także mogą 
wyczyniać podobne sztuczki. 
Co mają natomiast począć 
pozostali? 


Muszą się wyposażyć we 
wspomniany program Cross- 
DOS lub inny podobny (na 
przykład Dos2Dos). Uwaga. 
W tym wypadku zazwyczaj 
będzie potrzebna dodatkowa 
stacja dysków, bo tylko taką 
program będzie widział jako 
pecetową. 


Programy DTP 


Co zrobić, jeśli opracuje- 
my jakiś dokument w forma- 
cie na przykład PageStrea- 
ma, lecz po wydrukowaniu go 
na drukarce Star LC-200, 
jaką dysponujemy, stwierdzi- 
my, że cała robota poszła na 
marne, bo "jakość" naszego 
dokumentu jest gorzej niż tra- 
giczna. Dobrze byłoby prze- 
nieść gonapapierzapomocą 
drukarki laserowej. Sęk w 
tym, że takiej drukarki nie 
masz ani Ty, ani nikt z Twoich 
znajomych. Drukarka taka 
stoi natomiast w Twoim biu- 
rze albo w ogłaszającej się 
placówce usługowej, tyle tyl- 
ko, że podłączona jest tam do 
peceta. A na nim PageStream 
nie pójdzie. Można zapisać 
tekst w postaci ASCII lub 
PostScript, przekształcić na 
standard peceta i wydruko- 
wać — ale po co w takim razie 
męczyliśmy się z PageStrea- 
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mem, zamiast od razu napi- 
sać tekst w najprostszym 
edytorze (nawet systemo- 
wym). Na szczęście i na to 
jest rada. 


Prawie wszystkie programy 
DTP (dla Amigi też) mają moż- 
llwość "wydrukowania do 
zbioru” (PRINT TO FILE). W 
efekcie działania tej opcji 
otrzymujemy zbiór w postaci 
zbioru amigowskiego przypo- 
minającego strukturą raczej 
obrazek niż zbiór z dokumen- 
tem. Kopiujemy taki zbiór na 
dyskietkę pecetową (na przy- 
kład programem CrossDOS), 
a następnie na pececie druku- 
jemy za pomocą: 

COPY /b A:lnazwazbioru lptl 

W miejsce *"nazwazbioru" 
wpisujemy nazwę, pod jaką 
*"wydrukowaliśmy" dokument 
do zbioru. 


Pewnym ułatwieniem może 
być także i to, że coraz więcej 
programów DTP jest wyposa- 
żonych w opcję PostScript, a 
ten format jest dla obu kompu- 
terów identyczny. 


Łatwo także można (opisał 
to Andrzej Bobek w Magazy- 
nie AMIGA 3/94) przerzucać 
czcionki wektorowe pomiędzy 
oboma komputerami, po to, 
aby wykorzystać je w progra- 
mach DTP. 


Jedynym programem DTP, 
który potrafi nam dostarczyć 
zbiory w identycznym forma- 
cie, na obu komputerach jest 
TeX. Ten doskonały program 
do profesjonalnego składu te- 
kstu i grafiki (dostępny dodat- 
kowo dla obu komputerów 
jako public domain) jest jed- 
nak zdecydowanie trudniej- 
szy w obsłudze niż *tradycyj- 
ne” programy klasy WYSI- 
WYG. 


Inne programy 


Oczywiście nie pójdą (na- 
wet jeśli nazywają się tak ku- 
sząco, jak AmiPro). Jedynym 
wyjściem jest tu, podobnie jak 
w poprzednim wypadku, zapi- 
sanie danych w formacie, jaki 
będzie zjadliwy dla drugiego 
komputera, lub w formacie, 
który na taki odpowiadający 





nam format będzie można 
przekształcić. 


Jedynym wyjątkiem  po- 
twierdzającym regułę jest 
amigowski program VIP, zapi- 
sujący dane arkusza kalkula- 
cyjnego w formacie 'starego” 
Lotusa (z rozszerzeniem 
.WKS). Wystarczy takie zbio- 
ry danych przerzucić na dys- 
kietkę pecetową, a następnie 
wczytać Lotusem lub Excelem 
i można je dalej obrabiać lub 
(co zdarza się najczęściej) 
drukować na pececie. 


Przerzucanie dużej 
liczby danych 


Przypuśćmy, że kolega 
dysponuje pecetem z czytni- 
kiem CD-ROM i kompaktem 
pecetowym wypełnionym 
obrazkami, które chcieliby- 
śmy mieć. Ponieważ są to 
obrazki public domain, kole- 
ga nie ma nic przeciwko wy- 
mianie (może równie dobrze 
zajść sytuacja odwrotna). 
Można, rzecz jasna, mozol- 
nie przenosić wszystko za 
pomocą dyskietek. Na dys- 
kietce zmieszczą się 4 lub 5 
obrazków o średniej wielko- 
ści, a na kompakcie takich 
obrazków jest nierzadko po- 
nad 2000. Znacznie wygo- 
dniejszym sposobem jest 


, bezpośrednie przeniesienie 


ilustracji. Najlepiej w tym 
celu wykorzystać wspomnia- 
ny wyżej program public do- 
main o nazwie TwinExpress 
wraz z łatwym do wykona- 
niem kablem typu null-mo- 
dem. Opisywany był on 
wprawdzie dokładnie w nu- 
merze 4/92 Magazynu AMI- 
GA (artykuł Rafała Wiosny — 
"Pecet na smyczy”). Jest on 
także dostępny (wraz z opi- 
sem po polsku! działania pro- 
gramu i sposobu wykonania 
kabla) na dyskietce Sharewa- 
re House AMIGA Wydawnic- 
twa LUPUS. 


Emulacja IBM-a 


Niestety, nie każdy program 
pecetowy da się przekształcić 
opisanymi wyżej metodami. W 
takim wypadku pozostaje 
udawanie (czyli emulacja 
IBM-a) na Amidze. Jak to zro- 
bić? 





Najprostszym i najtańszym 
sposobem przekształcenia 
naszej Amigi w peceta jest 
emulacja programowa. Jedy- 
nym programem godnym po- 
lecenia jest tutaj PC Task, 
wersja 2.03. Był on opisywany 
już tyle razy na łamach wielu 
gazet komputerowych (także i 
w Magazynie AMIGA), że nie 
mam zamiaru powielać tych 
opisów po raz kolejny. Zwrócę 
tylko uwagę na to, że ten po- 
żyteczny program ma jedną 
zasadniczą (z punktu widze- 
nia rozwoju oprogramowania 
dla peceta) wadę: bez wzglę- 
du na to, ile pamięci mamy 
zainstalowane w naszej Ami- 
dze, emulator PC Task będzie 
widział tylko 704 KB tej pa- 
mięci. Cóż zatem pozostaje 
wszystkim tym, którzy chcą 
sobie na przykład na tak uda- 
wanym pececie pograć w De- 
sert Strike? Pozostaje im wy- 
łącznie emulacja sprzętowa. 


Aby nie było niedomówień. 
Emulatory sprzętowe przezna- 
czone do mniejszych Amig 
(KCS Power PC Board, Vortex 
AtOnce i AtOnce Classic) 
można traktować jedynie jako 
zabawki, umożliwiające zapo- 
znanie się z działaniem peceta 
i umożliwiające uruchomienie 
niektórych programów. Dla- 
czego tylko niektórych? Wiąże 
się to z polityką twórców opro- 
gramowania dla peceta, którzy 
dążą do tego, aby każda nowa 
gra czy program wymagała 
coraz szybszego procesora, 
większego twardego dysku 
czy gigabajtów pamięci. I wła- 
śnie pamięć jest największym 
ograniczeniem. Wspomniane 
emulatory sprzętowe opraco- 
wano kilka lat temu, gdy niko- 
mu nie śniło się o takich Doo- 
mach czy Iron Helixach. W 
efekcie "widzą” one najwyżej 
1 MB pamięci, co od biedy po- 
zwala na uruchomienie na Ami- 


/ dze starych Windowsów z naj- 


prostszymi aplikacjami. W 
efekcie emulatory takie są do- 
bre wyłącznie do tego, aby 
opanować podstawy informa- 
tyki w zakresie szkoły średniej. 
Ewentualnie można na nich 
uruchomić ukochany przez na- 
uczycieli informatyki Turbo 
Pascal 3.0 czy GW Basic. 


Osobnym rozdziałem jest 
karta produkcji GVP emulują- 
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ca AT 286. Jest ona obecnie 
stosunkowo tania, ale aby ją 
uruchomić, należy wcześniej 
dokupić "przystawkę" o na- 
zwie A500 HD8+ lub A530 
Turbo+, a są to odpowiednio— 
kontroler twardego dysku i 
karta turbo do Amigi 500 (500 
plus) podrażające znacznie 
całą sprawę. Ponadto plotki 
głoszą, że firma GVP wycofu- 
je się z produkcji przystawek 
do nie produkowanej już (ofi- 
cjalnie) Amigi 500. 


Jedynym sprzętowym emu- 
latorem do A600, o jakim mi 
wiadomo, jest odmiana (ze- 
wnętrzna) emulatora KCS Po- 
wer PC Board. Do Amigi 1000 
produkowano natomiast (u 
zarania Amig) przystawkę o 
nazwie Sidecar będącą emu- 
latorem XT/4,77 MHz. 


Jeśli ktoś chce emulować 
peceta "w pełni”, musi mieć 
"dużą" Amigę (A1500, A2000, 
A2500, A3000 czy A4000). 
Nie polecam przy tym kart 
Bridgeboard, produkcji firmy 
Commodore, 
IBM-a (w trzech wersjach XT/ 
4.77, AT/8 i 386/25). Są one 
drogie, niezbyt dobre i powol- 
ne, aponadio także nie oferu- 
ją większej ilości pamięci niż 
1 MB (ta pierwsza nawet tylko 
512 KB). Jedynym *'rozsąd- 
nym” rozwiązaniem są tutaj 
karty Vortex o nazwie Golden 





emulujących | 


Gate, które produkowane są | 


w różnych wersjach (najlep- 
sza z nich to emulator 486 
DLC/33, umożliwiająca ko- 
rzystanie nawet z 8 MB pa- 
mięci, co pozwoli na urucho- 
mienie wszystkich dostęp- 
nych obecnie programów pe- 
cetowych). 


Archiwizery 


Tu sytuacja wygląda lepiej, 
niż można byłoby się spodzie- 
wać. Najpopularniejsze pro- 
gramy pakujące (LhA, Arj i 
ZOO) nie dość, że istnieją za- 
równo dla Amigi, jak i dla pe- 
ceta (Arj tylko w wersji odpa- 
kowującej archiwa), to na do- 
datek działają identycznie. 
Wynika z tego, że możemy 
spakować dane na IBM-ie, a 
następnie po przegraniu ta- 
kiego zbioru na dyskietkę 
Amigi rozpakować amigow- 
ską wersję takiego archiwize- 
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ra (w drugą stronę oczywiście 
też). 


Kompakty 


Zarówno czytnik CD-ROM 
A570 (do Amig500i500+), jak 
i czytnik wbudowany do Amigi 
CDTV, bez problemu odczytu- 
ją włożone do niego kompakty 
standardu ISO 9660. Inne 
czytniki CD-ROM, głównie te 
SCSI, obsługuje sharewa- 
re'owy pakiet AmiCD-ROM, 
który rozpoznaje większość 
używanych formatów zapisu 
dysków optycznych. Jeśli 
chodzi o zdobywający coraz 
większą popularność stan- 
dard PhotoCD Kodaka, to 
również takie kompakty moż- 
na odczytać na Amidze, jed- 
nak tym razem nie na każdej. 
Czytnik musi być odpowiednio 
dostosowany (jak na przykład 
czytnik do CD32 czy do A1200 
i urządzenia określane "multi- 
session”). Należy też pamię- 
tać o odpowiednim, komercyj- 
nym, oprogramowaniu 
przykład PhotoworX — dar- 
mowe demo dostępne w na- 
szym redakcyjnym BBS-ie). 
Jeśli spełnimy te warunki, 
wówczas nasz kompakt bę- 
dzie bez problemu wczytywał 
płytki nagrane w standardzie 
PhotoCD. Czy warto i co war- 
to? Wydaje mi się, że warto. 
Przy opisanych wcześniej 
programach do przekształca- 
nia grafiki otrzymujemy do- 
stęp do milionów (to nie prze- 
sada) obrazków nagranych w 
formacie pecetowym. Na pew- 
no natomiast nie warto zaopa- 
trywać się w kompakty z na- 
granym pecetowym oprogra- 
mowaniem public domain, nie 
ma tam bowiem prawie obraz- 
ków, a są jedynie procedury i 
krótkie programy i gry. Co z 


| tego, że nasz kompakt je 
, wczyta, skoro i tak tego nie 


uruchomimy... chyba że 
mamy na Amidze zaemulowa- 
nego (sprzętowo) peceta. 


Karty PCMCIA 


Przyznam, że olbrzymim 
zaskoczeniem dla mnie było 
to, że Amiga 600 (a następnie 
Amiga 1200) zostały wyposa- 
żone w gniazdo PCMCIA. O 
standardzie takich kart sły- 
szałem bowiem wcześniej, 
niemniej tylko ze strony *"nie- 





(na | 








bieskiej”. Ostatnio standard 
ten zaczyna zdobywać coraz 
większą popularność i poja- 
wia się coraz więcej kart pa- 
sujących do takiego gniazda, i 
to o przeróżnych zastosowa- 
niach. Czy zatem wszystkie 
będą działać na Amidze? Naj- 
prawdopodobniej tak, z nie- 
licznymi wyjątkami (trudno 
bowiem wyobrazić sobie za- 
powiadaną na lipiec wersję 
karty Sound Galaxy na PCM- 
CIA współpracującą z Amigą, 
chyba że pod emulatorem 
IBM-a). Warto jednak przyj- 
rzeć się bliżej tej ofercie, 
zwłaszcza że ostatnio rozwija 
się ona równie szybko, jak 
oferta kompaktowa. Uczyni- 


' my to na pewno nałamach MA 


jeszcze w tym roku. 


Osprzęt 

Większość urządzeń dodat- 
kowych do obu komputerów 
korzysta z bardzo podobnych 
gniazd rozszerzeń (parallel, 
serial, video, ostatnio zaś także 
z opisanych wyżej złącz PCM- 
CIA). Wiadomo, że rynek pece- 
towy jest w Polsce znacznie 
większy niż amigowski. Czy 
zatem łatwo dostępne urządze- 
nia od peceta można podłączyć 
do Amigi i w jaki sposób? 


* Można podłączyć wszyst- 
kie drukarki. Wprawdzie za- 
pewne nie będą one miały ste- 
rowników umożliwiających ich 
pracę w standardzie Amigi, 
ale przecież zawsze można: 


— napisać taki sterownik 
samemu (sadomasochizm); 


— zastosować zastępczo 
któryś z posiadanych sterow- 


' ników (większość z dostęp- 


nych obecnie drukarek ma 
tryb v emulujący drukarki 
Epson lub Hewlett Packard, a 
takie sterowniki dla Amigi, na- 
wet w wersji spolszczonej — 
istnieją); 


— poszperać wśród istnie- 
jących sterowników, np. na 
dysku kompaktowym Giga PD 
znajduje się kilkaset takich 
sterowników; 


— w najgorszym wypadku 
można zastosować sterownik 
generic, który uruchomi z 


| Amigą każdą drukarkę. 





* Nieco gorzej wygląda 
sprawa w wypadku plotterów 
i skanerów. Wprawdzie nie- 
które programy amigowskie 
mają odpowiednie sterowni- 
ki, jednak sterowniki te będą 
działać wyłącznie z tymi pro- 
gramami. A nie po to chyba 
wydawaliśmy ciężkie pienią- 
dze na te stosunkowo drogie 
urządzenia, aby działały 
nam tylko z jednym progra- 
mem. A zatem tutaj należy 
przed zakupem upewnić się, 
czy dane urządzenie ma in- 
terfejs do Amigi (wszystko 
jedno: sprzętowy czy pro- 
gramowy). 


* Bez problemu można na- 
tomiast stosować wszelkie pe- 
cetowe modemy i faxmodemy 
(w - wersji zewnętrznej). 
Wprawdzie zakupione z nimi 
oprogramowanie będzie moż- 
na od razu wyrzucić do kosza, 
niemniej nie będzie problemu 
ze zdobyciem amigowskich 
programów shareware z dzie- 
dziny telekomunikacji. Są one 
dostępne m.in. na dyskach 
Shareware House Amiga Wy- 
dawnictwa LUPUS, natomiast 
jeśli chodzi o instrukcję obsłu- 
gi samych modemów i opro- 
gramowania, nie chcę tu 
wchodzić w paradę kol. Horo- 
deckiemu, który niedawno na 
łamach Magazynu AMIGA pre- 
zentował cykl poświęcony 
amigowemu modemowaniu. 


Decyzję, czy polubić pece- 
ta, czy nie — pozostawiam 
Wam. Ja, z kilku powodów 
(wymienionych na wstępie), 
"nie chcem, ale muszem” go 
tolerować. 


IBMPC Amiga 


Turbo Pasca 2.0 Kick Pascal 
TuboPascd 30 _ HghSpeedPascal2.0 
Latice € 6.0 

Manx Aziec5.0 
Mamon C++ 


Me-Amiga 


Latice 
AztecC 
Mirosof C++ 
Modula2 - 


WTYCZKA 1 WTYCZKA 2 
DB 9 DB25  DB25 DB9 
7 5 
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ak może część z Was zauważyła, udało nam się wydać w 

Wydawnictwie LUPUS pierwszą książkę dotyczącą Ami- 

gi. Chcielibyśmy, aby była ona zaczątkiem biblioteki na 

temat naszego komputera, w tej bowiem dziedzinie posu- 
cha panuje przeraźliwa. Mamy "na oku” kilkanaście tekstów, 
jednak wiadomo, że żadenwydawca nie zdecyduje się na wyło- 
żenie kilkuset milionów (takie są obecnie koszty wydania książ- 
ki) bez gwarancji, że mu się one przynajmniej zwrócą. Poczyni- 
liśmy już pewne rozeznanie na rynku, jednak chcielibyśmy, 
abyście skorygowali nasze dane. W tym celu zamieszczamy 
poniższą ankietę. 


Umieściliśmy w niej tytuły i opis tematyki książek, jakie już w 
tej chwili moglibyśmy skierować do wydania. Kolejność na liście 
nie jest przypadkowa. Jestto kolejność, w jakiej, wydaje nam się, 
książki te powinny się ukazać. Nie podajemy autorów, bo jeśli 
jesteście uważnymi Czytelnikami Magazynu AMIGA, powinni- 
ście się domyślić, kto je napisze. Podajemy także szacunkową 
liczbę stron, która pozwoli Wam ocenić, jak droga będzie książka 
(w tej chwili książka o objętości 150 stron kosztuje około 60 tys. 
zł + marża sprzedawcy). Aby jednak literatura nie "kapała” w 
oszałamiającej liczbie jednej pozycji na dwa lata, potrzebne nam 
jest Wasze poparcie (zawsze będzie to jakiś argument przetar- 
gowy w dyskusjach z Wydawcą). A zatem: 


* W kwadracikach obok tytułów wpiszcie numery w kolejności, 
w jakiej Waszym zdaniem książki te powinny się pojawić (1 dla 
książki, którą chcielibyście mieć już, 2 dla następnej w kolejności 
itd.). Jeśli uważacie, że dana książka jest Wam niepotrzebna lub 
że nie powinna się ukazać, pozostawcie kwadracik pusty. Jeśli 
uważacie, że jakieś pozycje pominęliśmy, wpiszcie w pustych 
wierszach poniżej odpowiednie tytuły (zawierające: kolejny nu- 
mer, tematykę i proponowaną objętość). Na pewno weźmiemy to 
pod uwagę. 


ANKIETY PROSIMY NADSYŁAĆ DO REDAKCJI 
DO 10 WRZESNIA 1994 ROKU. 


Udział w ankiecie będzie premiowany, ale w sposób nieco 
odbiegający od zazwyczaj przyjętych. Pomiędzy wszystkich 
uczestników rozlosujemy pięć nagród. Ponieważ nagrodami tymi 
będą pierwsze egzemplarze książki, która pojawi się jako pierw- 
sza, nagrodzeni przeczytają wprawdzie swoje nazwiska "od 
razu” (to znaczy w listopadowym numerze Amigi), ale na książki 
będą musieli niestety poczekać do chwili, gdy zostaną one wy- 
drukowane. 


Jako dodatkowy doping niech posłuży Wam to, że im więcej 
kuponów nadejdzie, tym szybciej będziemy mogli wydać tę i 
kolejne książki. 


Wprawdzie już ktoś kiedyś nabrał nas wszystkich na hasło 


widniejące w tytule, jednak większość z Was nie może tego 
pamiętać. A zatem, mam nadzieję, że pomożecie. 
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LJ Deluxe Paint w praktyce (ćwiczenia z programem Deluxe 
Paint, ok. 160 str.) 


| | Ty zostaniesz włamywaczem (jak robić nieśmiertelności w 
grach, ok. 130 str.) 


[2] Zaczynamy (czyli Amiga dla zupełnie zielonych, ok. 200 str.) 


| | Sterowniki do drukarek (z czym to się je, jak samemu napisać 
sterownik, ok. 80 str.) 


| | Amiga DOS (cz. 1. — rozkazy DOS-a, ok. 250 str.) 

| | Amiga DOS (cz. 2. — biblioteki, struktury, itp., ok. 350 str.) 

[0] Public domain (opisy nie tylko Fisha, ale i innych popular- 
nych, dostępnych w Polsce serii, jak: 17-bit, Kickstart i 
AMOK, ok. 400 str.) 

[_] Amigowa muzyka (ok. 900 str.) 

[0 AMOS (opis i kurs AMOS-a, ok. 1100 str.) 

7] Nie taki diabeł straszny (asembler dla każdego, ok. 130 str.) 


[] Modemować może każdy (modemy, BBS-y itp., ok. 120 str.) 


[ |] Scala i okolice (Amiga i wideo na podstawie Scali, wraz z 
rzutem oka na inne programy Video Desktop) 


[|] Deskop Dynamite (czyli jak stosować Amigę do celów DTP, 
około 100 stron) 
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LOTERIA 
Wygraj PC/A86 luk fimigję: 


Przez nół roku poczynając od sierpnia 
dg. miesigc. będziemy: razlbsowywai 


jeden komputer FE 486 luf Amiga (do 
wybaruy wsrod” > iremumekdjorów 


Gamalera Msgozynu- ANUGA 1 
Miadegu Techkika:*" 


losównnie w KoOMpytera zostunie 
przeprowadzane l aiesnnia  .wrzeż: 
niu | +3 sześć znzyw. Jtsty - będqcaj 
polntzóniem list.prentuqieratarów wy: 
"mtigniomyth pism 








ieśir jesteś peesumetofarem, lęinaso 
iisme-* mojesz wygrać szeńć Hnmpu: 
PezĘW 


Jeśli jesteś qrenumerutorem duwycpism 

3.meżęsż Wygłóć tez sześć Kompir. 

łerńńr, ale Twsje szanze su dwuiwatnie 

viyższe  juczujske: dwu suzy pojnwiu 
> się ha liscie da łosawaniań 


Jesli jesteś prenumertturzi wszysttich 
irzech pism musz irzyliaćnie więk: 
szt. szanse wWyjdtamia sześdi -NOmMpU- 
| ierów | 

| żeśli wie jesież prenumerstorem aui 
jedzego z nich - + przemyśl ja żabie! 
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3 Kaa ADAX Advanced ML 4 $SX-25 stanowiący nagrodę przygotowała firma JTT 51-640 Wrocław ul Braci Gierymskich 156; 
** w zależności od R Lie od to Amiga 4000 w konfiguracji podstawowej lub ae 1200 rozbudowana m in o dysk; 
*** losowaniem zostaną objęte jedynie ataby posiadające prenumeratę Wydawnictwa LUPUS (dokonały wpłaty na konto Wydawnictwa); 











ZE WYWIAD 


MA — Może na początku 
powiecie kilka słów o sobie i 
swoim zespole. 


MJ — Nazywam się Maciej 
Jamroz (Jamrose), już pięć lat 
zajmuję się profesjonalnie mu- 
zyką, gram na perkusji, kom- 
ponuję i aranżuję moje utwory. 
W grupie Jamrose również ra- 
puję. 


RB — Nazywam się Rafał 
Bielski (White Man). Tak samo 
jak Maciek komponuję i aran- 
żuję swoje utwory. Nie gram, 
co prawda, na perkusji, ale za 
to zajmuję się grafiką kompu- 
terową. 


MA — Co do tej pory osią- 
gnęliście w dziedzinie muzy- 
ki? 


MJ — Razem z Rafałem gra- 
my już ponad rok i możemy 
poszczycić się kilkoma znacz- 
nymi osiągnięciami: wydali- 
śmy płytę kompaktową, kase- 
tę i winyl (czarny krążek — 
przyp. red.), włoska firma Di- 
sco Magic wydała nasz utwór 


na dwóch ze swoich składa- | 


nek kompaktowych, wystąpili- 
śmy również w Grand Prix ze- 
szłorocznego festiwalu w So- 
pocie, odbyliśmy trasę kon- 
certową po Polsce i wtej chwili 
jesteśmy w trakcie nagrywa- 
nia nowego ina pewno lepsze- 
go materiału. 


MA — Wiem, że używacie 
Amigi przy tworzeniu i aranża- 
cji Waszych utworów. Jak za- 
częła się Wasza przygoda z 
Amigą? 


RB — Biorąc pod uwagę 
fakt, że Commodore 64 był 


wcześniej niż Amiga, to naj- | 


pierw zaczynałem muzykować 


właśnie na nim. I nagle zdarzył 


się cud. Pojawił się pierwszy 
"dobry" program muzyczny na 
C64: Sound Editor (tak to się 
chyba nazywało). Możliwości 
tego programu nie przewyż- 
szały istniejących w tej chwili 


małych dziecinnych synteza- | 


torów takich, jak np. Casio. 
Dysponował on jednak trzema 
ścieżkami, w tym jedną ścież- 
ką samplingu. I to było właśnie 
to! Później pojawiła się Amiga, 
która miała aż cztery ścieżki 
samplingu. Zwaliło mnie to z 
nóg. Chciał nie chciał, C64 
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 JAMROSE 


_ Grupa Jamrose z wytwórni Top One Records jako 
jedna z niewielu grup w Polsce tworzy i gra komer- 
cyjną muzykę techno na europejskim poziomie. 
Minął już ponad rok od wydania ich pierwszej płyty, 
a od kilku tygodni zespół pracuje nad nowym mate- 
_ riałem, który ma się ukazać już niebawem w postaci 
krążka CD, kasety i maxi-singla. Wiedząc, że dwóch 
. głównych członków grupy korzysta z Amigi przy 
tworzeniu swoich utworów, poprosiłem o krótki wy- 
wiad dla Magazynu AMIGA. 





poszedł w kąt (dosłownie — 
pozbyłem się go na giełdzie) i 
zabrałem się za pracę z Ami- 
gą. Pamiętam jak dziś chwilę, 
kiedy pierwszy raz zobaczy- 


łem starego i poczciwego So- | 
' mów jak: Protracker, Octa- 


undtrackerav 1.0. To był szok. 
Dwa lata temu, gdy zaczynali- 
śmy z Maćkiem planować 
nasz zespół, wciągnąłem w 
amigowanie i jego. Od tego 
czasu większość naszych 
utworów tworzymy na Amidze. 


MA — W takim razie, jaką 
macie Amigę, w jakiej konfigu- 
racji i jakich programów uży- 
wacie w Waszej pracy? 


RB — Chyba zaliczamy się 
do swego rodzaju elity, gdyż 
mamy Amigę 4000/040 w dość 





dobrej konfiguracji. Co do uży- 
wanego przez nas oprogramo- 
wania, to nie ma tu reguły. 
Mamy dość obszerną (chodzi 
o kilobajty) bibliotekę muzycz- 
ną. Używamy takich progra- 


MED, Samplitude Pro II, 
Barsa.Pipes Pro i Studio 24. 


MA — Amiga uważana jest w 
branży muzycznej za kompu- 


| terpółprofesjonalny lub wręcz 
, amatorski. Jaka była reakcja 


techników studyjnych i innych 
muzyków, kiedy po raz pierw- 
szy zetknęli się z możliwo- 
ściami tego komputera? 


RB — Wbrew pozorom nie 
było tak źle. Ponieważ ludzie, 
z którymi współpracujemy, nie 


są rasistami komputerowymi, 
więc nie było większych 
zgrzytów ani narzekań, jed- 
nakże trzeba było zastosować 
kilka sztuczek technicznych, 
aby można było wykorzystać 
Amigę w warunkach studyj- 
nych w pełni profesjonalnie. W 
tej chwili wchodząc do studia i 
korzystając z 16-bitowej karty 
dźwiękowej nagrywamy bez 
problemów, a nawet spotyka- 
my się zuznaniem techników z 
takich prestiżowych branż, jak 
telewizja, radio itp. Jednak ko- 
sztowało nas to dużo zdrowia. 


MJ — Rafał Paczkowski, je- 
den z najlepszych realizato- 


, rów w Polsce, z początku pa- 


trzył z nieufnością i niedowie- 
rzaniem na Amigę, ale Rafał 
przekonał go, że jest to sprzęt 
niewiele gorszy od typowo 
muzycznych komputerów. Po- 
wiedzmy sobie szczerze, sam 
komputer to nie wszystko. Li- 
czą się głównie ludzie, ich wy- 
trwałość i zdolności. 


MA — Wiem, że nie tylko 
grupa Jamrose korzysta z 
Amigi przy aranżacji utworów. 
Czy jeszcze inne zespoły z 
Waszej wytwórni używały 
Amigi jako jednego z instru- 
mentów? 


RB — Można by żartobliwie 
powiedzieć, że z naszych 
usług korzystają tacy wyko- 
nawcy, jak Top One, Kasia 
Lesing, Daniel (nasz nowy na- 
bytek), Grzesiek Wawrzy- 
szczak (eks-wokalista Papa 
Dance) i wielu innych ludzi, 
których materiały dopiero po- 
wstają. 


MA — Czy Amiga służy 


| Wam tylko jako jeden z wielu 


instrumentów muzycznych, 
czy też używacie jej do innych 
celów? 


RB — Przeglądając dorobek 
firmy Top One Records, łatwo 
zauważyć obecność Amigi. 
Używamy jej przy produkcji 
teledysków, okladek płyt, re- 
klam, plakatów itp. Podczas 
naszych koncertów Amiga słu- 
ży nam do wyświetlania na te- 
lebimie różnych grafiki anima- 


| cji w klimatach techno. 


MA — Wiielu spośród użyt- 
kowników Amigi jest fanami 
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muzyki techno. Czy sądzicie, 
że taki rodzaj muzyki ma szan- 
sę zyskać dużą popularność w 
naszym kraju i czy jest możli- 
wość wykształcenia duzego 
rynku muzyki techno i dance? 


MJ — Hmm, na pewno wraz 
z wejściem ustawy antypirac- 
kiej zacznie w Polsce normal- 
nie funkcjonować show busi- 
ness. Zamiarem moim, czyli 
firmy Top One Records, jest 
stworzenie stajni o profilu dan- 
ce, czyli muzyki techno, hou- 
se, disco, rap itp. Zdaję sobię 
sprawę z tego, że "branża" 
rockowa nie toleruje tego ro- 
dzaju muzyki. Najlepszym 
tego przykładem jest grupa 
Top One. A przecież, kiedy 
włączamy MTV, występuje 
obok Doctora Albana zespół 
Guns'n'Roses lub Metallica. 
Tam nie ma jednak żadnych 
barier i podziałów. Na Zacho- 
dzie jest podział na muzykę 
dobrą i złą. Styl nie ma tu zna- 
czenia. Naszym zadaniem, 
czyli zadaniem całej grupy 
muzyków (fanatyków) gatunku 
dance, jest zatrzeć wkońcu tę 
różnicę. 


MA — Jesteście w ciągłym 
kontakcie z amigową sceną 
muzyczną. Jak oceniacie 
osiągnięcia amigowych muzy- 
ków-amatorów. Czy uważa- 
cie, że część z nich ma szansę 
przebić się i zaistnieć na rynku 
profesjonalnym? 


MJ — Powróciłbym do mojej 
poprzedniej wypowiedzi. Wła- 
śnie firma Top One Records 
umożliwi ludziom zdolnym 
start, a potem profesjonalną 
opiekę. Nie jest to firma, w 














której liczą się tylko pieniądze, 
ale przede wszystkim ambicje 
i profesjonalizm. Proszę nie 
mylić jednak słowa ambicje z 


muzyką "ambitną", jak się 


, określa w Polsce muzykę roc- 


kową i jej pochodne. Smiem 
twierdzić, że polscy kompute- 
rowcy są bardzo zdolni, a na- 
wet najzdolniejsi na świecie. 
Nie mają jednak, tak jak muzy- 


| cy typowo dance'owi, szansy 


zaistnienia. 


MA — Jak już wiemy, jeste- 
ście częścią wytwórni Top 
One Records. Czy nie boicie 
się, że grupa Jamrose będzie 
kojarzona z zespołem Top 
One, który gra jednak trochę 
inny rodzaj muzyki? 


MJ — Wyczuwam w Twoim 
pytaniu pewną antypatię do 
grupy Top One. Wszyscy jed- 
nak muszą sobie zdać sprawę 
ztego, że od Top One zaczął 


| się wielki boom muzyki dance 


w Polsce. Powiedziałbym 
wręcz, że niechęć do zespołu 
Top One jest chwilową modą i 
pozą, a tak naprawdę to ci 
sami ludzie, którzy krytykują, 
mają w domu kasety Top One 


i chętnie ich słuchają. Winęza © 
to ponoszą mass media i kry- - 


tycy-tradycjonaliści, którzy 
nie znają się na tego typu mu- 
zyce i wpajają ludziom nie- 
chęć do niej. Kochani! Nie 
bądźmy snobami. Także pol- 
skie zespoły dyskotekowe po- 
trafią grać na poziomie świa- 


towym i tylko od Was zależy | 


zmobilizowanie ich do dalszej 
pracy. W tej chwili gatunek 


' grany przez zespół Top One 
nie jest "najgorszy”. Jest to 


związane z powstaniem nurtu 





muzyki disco-polo, nazywa- 
nej inaczej chodnikową, choć 
nie lubię tego sformułowania, 
o który na początku swojej ka- 
riery otarła się grupa Top 
One. 


MA — Powróćmy jednak do | 


grupy Jamrose. Jak wyglądają 
Wasze koncerty? 


MJ — Od poczatku naszym 
zamiarem było dawać na kon- 
cercie pełny show, tzn. tak 
jak już wspomniał wcześniej 
Rafał, wykorzystujemy Ami- 
gę przy odgrywaniu animacji 
na telebimie, a także mamy 
profesjonalnych tancerzy 
techno, których sami wyszu- 
kujemy. Całej oprawie kon- 
certu towarzyszą technicz- 
no-kosmiczne kostiumy 
estradowe, tak jak np. nasze 
sławetne zbroje. Staramy się 
reżyserować nasze koncer- 
ty, co nie jest takie łatwe w 
warunkach dyskotek i klu- 


| bów, w których często gramy. 


Jak już jesteśmy przy tance- 
rzach, poszukujemy ambit- 
nych tancerzy i tancerek mu- 
zyki house i techno. Jeśli 
ktoś z Was czuje się na si- 
łach lub zna takie osoby, pro- 
simy o kontakt. 


MA — Dobrze, że poruszy- 
łeś ten temat. Szukacie nie tyl- 


ko tancerzy, ale też nowych i | 


obiecujących wykonawców 
muzyki dance. Jak on! mogą 
się z Wami skontaktować? 


MJ — Tak, oczywiście! Po- 
szukujemy nowych talentów i 
jeżeli czujecie się nasiłach, to 
prosimy o kontakt z naszą wy- 
twórnią. Nasz adres: 








WYWIAD 


TOP ONE RECORDS, ul. 
Waldemara 43, 05-801 Komo- 
rów. 


Możecie przesyłać swoje 
własne materiały na kasetach 
lub dyskietkach. Poszukujemy 
również zdolnych koderów i 
programistów (AMOS Pro lub 
asembler) do pracy przy pro- 
dukcji teledysków. 


MA — Czy moglibyście jako 
profesjonaliści udzielić ja- 


| kichś porad muzykom amigo- 


wym? 


MJ — Nie zrażajcie się po- 
siadanym przez Was sprzę- 
tem, bo zapewniam Was, że 
liczy się przede wszystkim 
pomysł. Jeżeli więc macie za- 
ledwie Amigę 500 i jeśli kocha- 
cie muzykę, to bierzcie się do 
pracy! 

MA — Na zakończenie po- 
wiedzcie kilka słów o swoich 
planach na przyszłość. 


MJ — Jak już wcześniej 


| wspomniałem, w tej chwili jeste- 


śmy w trakcie nagrywania no- 
wego materiału, a także stoimy 
przed szansą nagrania jednej 
piosenki i teledysku dla angiel- 
skiej wytwórni. No i oczywiście 
zaczynamy trasę koncertową 
promującą najnowszy materiał. 
Na koniec chciałbym Was pro- 
sić: nie dajcie sobie narzucać 
przez krytyków, co jest dobre, a 
co złe. Bo tak naprawdę najlep- 
szymi krytykami jesteście Wy i 
Wasi przyjaciele. 


MA — Dziękuję za rozmo- 
wę. 
Rozmawiał Robert Korzeniewski (Mr Root) 


W związku z zainteresowaniem Czytel- 
ników archiwalnymi numerami Magazynu 
AMIGA zamieszczamy kupon, umożli- 
wiający zamówienie poszczególnych eg- 
tylko 
których numery zostały umieszczone w 
kuponie, nakład pozostałych jest wyczer- 
pany. W odpowiedniej kratce należy 
wziąć w kółeczko numer egzemplarza, 
który chcą Państwo otrzymać, wpisać 
drukowanymi literami swój adres i wysłać 
kupon (lub jego odbitkę kserograliczną) 
do redakcji. Ważne jest, aby dołączyć 
kopię wpłaty pocztowej na konto: 

LUPUS sp.z o.o. 
PKO BP IX O/Warszawa 
1599-318121-136 


zemplarzy, oczywiście 
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20 000 zł 
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4/94 
25 000 zł 





Imię i nazwisko lub nazwa firmy: ............ 
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SMA 


KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI UKA- 
ZANIA SIĘ NASTĘPNEGO NUMERU PI- 


Bardzo prosimy o umieszczanie na ko- 
percie dopisku 'Numery archiwalne". 
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VABANK 


Odfirmy Laboratorium Komputerowe Avalon (skr. poczt. 35— 959, 
Rzeszów 2, tel. 0-17/627471 wew. 275) otrzymaliśmy grę o nazwie 
Vabank. Nie są to jednak przygody pana Kwinty, choć bohaterem 
jest także kasiarz. 

— : Gra wraz z instrukcją znaj- 
Poe fd Ż duje się w pudełku od kasety 
AMR M" wideo. Należy tu zwrócić 
LaSaTa j uwagę na ładną poligrafię za- 
4 WRS |] równo obwoluty, jak i instruk- 

NE : cji. Instrukcja ta, oprócz za- 
sad gry, zawiera także napi- 
sane w postaci kryminału 
wprowadzenie. W przeciwień- 








An ama "ideologii" do niektórych gier 
wolewadzóNie to czyta się z przyjemnością i śmiem twierdzić, 


| siódmą cegłą czwartego rzędu, otwórz nim trzecie drzwi na 


stwie do dorabianych na siłę | 


lewo, unieszkodliw strażnika, który padając uruchomi ukrytą 
zapadnię” itp. Uważam jednak, że tego typu opisy nie mają 
najmniejszego sensu w wypadku gier platformowych, a ponadto 
zabawa według opisu *'podanego natalerzu” zapewne nie spra- 
wi nikomu satysfakcji. Co innego niewielkie podpowiedzi typu: 
"jak załatwić zielonego potwora w piątym levelu, bo straciłem 
tydzień, połamałem dwa dżoje i nic” — jednak każdy gracz ma 
inne problemy i należy je rozwiązywać indywidualnie (na przy- 
kład jako odpowiedź na list czy w dziale Nielegalny Doping), a 
nie w samym opisie gry. 

Przy uruchamianiu programu na Amigach z klawiaturą nie- 
miecką mogą wystąpić kłopoty, jeśli wpiszemy Z lub Y (program 
jest przystosowany do klawiatury angielskiej, w której, jak wiado- 
mo, litery te są przestawione). Wystarczy o tym pamiętać, aby 
uniknąć problemów. 

Ponieważ zgodnie z tym, co podał producent, gra działa na 


| Amigach 500, 500+, 600 i 1200, postanowiłem sprawdzić ją na 
'. Amigach 2000 i CDTV. Też zadziałało. 


że mogłoby ono posłużyć panu Machulskiemu za podstawę | 


scenariusza filmu *Vabank 3”. Widać, że ktoś (a właściwie nie 
ktoś, ale Tomasz Sadza) trochę nad nim pomyślał. Nasz boha- 
ter decyduje się na życiowy skok. Nie zdradzę szczegółów, aby 
nie pozbawić Was przyjemności przeczytania dołączonej ksią- 
żeczki. Efektem skoku jest jednak wpadka i długi pobyt w 
więzieniu. W tym momencie musimy, niestety, przerwać lekturę 
i chwycić za joystick. 

Nasz *bohater" decyduje się wydostać z miejsca przymuso- 
wego odosobnienia. Ponieważ do tego niesympatycznego miej- 
sca trafił za *'obrobienie' sejfu szefa madii, ścigają go nie tylko 
strażnicy i policjanci, ale także i wynajęte przez mafiosa zbiry. 
Oprócz typowych w labiryntówkach przeszkód, takich jak scho- 
dy, drabiny, zamknięte drzwi, można się też natknąć na inne. 
Aby uciec, prócz starannego omijania (lub unieszkodliwiania) 
wyżej wymienionych osobników, należy odnaleźć kilka potrzeb- 
nych zazwyczaj przy ucieczce z więzienia przedmiotów. 

Jednym słowem, typowa platformówka. A jednak... nie cał- 
kiem typowa. Nie przepadam za tego typu grami, stąd niezbyt 
wysoka ocena w rubryce "atrakcyjność”. Znam jednak fanaty- 
ków, którzy nie dadzą się oderwać od joysticka i ekranu, jeśli 
tylko natrafią na coś nowego w tym rodzaju. Ich zdaniem każda 
labiryntówka ma w sobie ja- 


| typu, cechę. Tak jest i w wy- 
padku gry Vabank. Nie zdra- 
dzę jednak, co to jest, choćby 
z tego powodu, abyście nie 
stracili przyjemności grania. 


leliby w tym miejscu opis typu 
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Autorami programu są Rafał Wójcik i Tomasz Sadza. Autor 
muzyki ukrywający się pod ksywką Artur proponuje nam spokoj- 


|. ny motyw bluesowy, trącący nieco Tadeuszem Nalepą (też Rze- 


kąś inną, nie spotykaną w po- | 
zostałych programach tego | 


Wiem, że niektórzy z Was wo- | 


"weż klucz znajdujący się za | 


szów). Mnie się podoba, choć nie każdy musi mieć taki sam gust 
muzyczny jak ja. 

Należy jednak wspomnieć o tym, że karta rejestracyjna gry, 
umieszczona w opakowaniu, zawiera oprócz potrzebnych do 
rejestracji danych osobowych także pytania o posiadany rodzaj 
Amigi (wraz z wielkością ewentualnego rozszerzenia pamięci), 
miejsce na uwagi o programie i pytanie o ocenę programu. Taki 
dobór pytań bardzo mi się podoba, bo wyraźnie wskazuje nato, 
że firma chce "dopasować" swoje kolejne gry do możliwości i 
wymagań większości stałych klientów. 

[rek] 






Liczba 


Dane 
techniczne 


Grafika 
Dźwięk 
Pomysł 
Atrakcyjność 
Ogólnie 
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Blue Byte 


BATTLE IŚLE II 


Któryż ze strategów nie pamięta pierwszej części tej gry? Jeśli 
była ona odebrana bardzo pozytywnie, to jej druga edycja ma 
szanse stać się hitem w swojej klasie. Co nowego? Sporo. 
Dołożono wiele renderowanych sekwencji 3D, pojawiła się opcja, 
dająca możliwość grania jednocześnie siedmiu osobom, a 





przede wszystkim poprawiono wszelkie niedogodności obsługi. 
Przy okazji zostały bardzo uatrakcyjnione walory strategiczne 
gry, wprowadzono na przykład wiele elementów losowych, zao- 
patrzenie i tzw. opcję fog of war. Battle Isle /l1ma szanse ukazać | 
się na jesieni tego roku. Na razie zapowiadana jest wersja tylko 
na kości AGA i wskazane jest posiadanie twardego dysku. 





Core Design 


BANSHEE 


Obłędna 
strzelanina 
w stylu 1942 
r., ale o nie- 
porówny- 
walnie lep- 
szej grafice 
i dźwięku. 
Będzie to 
niewątpli- Naliżiy j 
wie jedna z „PR O | A a SĘ 
pierwszych -.0 o | p 
gier typowo EE . 
zręczno- 
ściowych 
wydanych 
specjalnie, tylko i wyłącznie na A1200 i GD32. Dlaczego nie na 





"FTYYTTITTW | 


Lnzaznók - ć ż- _ — 


starsze modele? Odpowiedź jest prosta, uzyskane efekty nie | 


zadowalały autorów. Szybki pionowy scrolling, niezliczone zastę- 
py przeciwników na sześciu poziomach, opcja gry na dwóch 
graczy, kilkadziesiąt rodzajów broni, efekty typu: deszcz, śnieg 
czy mgła — to tylko niektóre atrakcje Banshee. Sama grafika do 
pierwszego poziomu ma około 1 MB. Można się spodziewać, że 
gra pojawi się w sprzedaży latem tego roku. 
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Sierra 


KING QUEST VM 


Wreszcie, po długim okresie posuchy, znana firma amery- 
kańska Sierra znowu zaczęła wydawać nowe programy dla 
Amigi. Pierwszy, i to nie byle jaki, krok został zrobiony, a to za 
sprawą nowej przygodówki King Quest VI. Gra prawdopodobnie 
będzie już w sprzedaży w dniu ukazania się niniejszej informa- 





cji, w dwóch wersjach na modele A500/600 oraz A1200/4000. 
Dołączane zdjęcia reklamowe sugerują wysoką jakość grafiki, 
nawet jeśli są używane tylko 32 kolory, nie mówiąc już o wersji 
na AGĘ. Dodatkową atrakcją jest możliwość różnych zakoń- 
czeń gry, w zależności od powziętych wcześniej decyzji. No 
cóż, trzeba będzie chyba wysupłać nieco pieniędzy, aby się 
naocznie przekonać, ile w tych wszystkich przechwałkach jest 
prawdy. 





Team 17 


ARCADE POOL 


Popularność bi- 
lardu w Polsce .d%g 
bardzo wzrosła w 
ostatnich latach, e/ = 
ale nie każdemu 823% 
się chce (albo też 
nie może) iść do lo- 
kalu albo odpowie- 
dniego salonu. Te- 
raz za sprawą 
Team 17 można 
spokojnie zasiąść 
przed ekranem 
monitora i rozegrać małą partyjkę. Wybór wariantów gry jest 
bardzo szeroki i przyznam się szczerze, o większości z nich 
nawet nie słyszałem. To, co zwraca uwagę, to wprost fenomenal- 
nie przyjaźnie nastawiony system obsługi. Szybka i efektowna 
grafika przy zachowaniu sporej realistyczności daje szansę na- 
prawdę świetnej zabawy. Jej pojawienia się w sklepach można 
spodziewać się jeszcze przed wakacjami. 


Piaver One 
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PERIRELION — pełne rozwiązanie 


Na początku kilka słów wyjaśnienia. Wszelkie komendy typu: 
TALK, ASK, LOGIN itp. wydaje się za pośrednictwem podręcznego 


terminala. W wypadku odnośników do lokacji, zaznaczonych na | 
dołączonych mapach, należy zwracać uwagę na numery poszcze- 


gólnych planów. Przy korzystaniu z miejscowych sieci zazwyczaj 
tylko niektóre informacje są dla gracza dostępne. W celu oszczę- 
dzenia czasu i pieniędzy zaznaczyłem w tekście znakiem *-" 
wszystkie zbiory zastrzeżone. Gra została tak skonstruowana, że 
akces do następnej lokacji jest możliwy jedynie po pomyślnym 
ukończeniu przygód w innym miejscu. Program zatem z góry 
narzuca graczowi kolejność działań. 


CITY OF MIDLIGHT 

Idź do punktu A. W stacji wykonaj polecenie TALK, a następnie 
ASK. Twój rozmówca zapyta Cię dodatkowo, co konkretnie chciał- 
byś wiedzieć. Odpowiedz wtedy NETCODE, w zamian otrzymasz 
dwa kody: INDIGO i GLOBAL. Możesz od razu skorzystać z 










Kro" 
Li 1 


miejscowej stacji. Wpisz LOGIN, komputer zapyta Cię o hasło, 
wpisz wtedy INDIGO albo GLOBAL. W stacji INDIGO można 
znaleźć: *Generic Report”, "Mediator MSG”, "Methods.doc" (-), 
"Psionic.MSG"; w stacji GLOBAL: *Citymap", "Disaster Report", 
"Emergency call”, *"Evac. Details" (-), "Regroup Order" (-), "Territo- 
rial Orders" (-). Idź następnie do lokacji B. Wykonaj kolejno: TALK, 
ASK itak jak poprzednio odpowiedz NETCODE. Otrzymasz kolej- 
ne hasło: PSYCHO. W stacji tej są dostępne zbiory: "Coun- 
cil.Results” (-), "Priority Reports" (-), "Report1", "Report2". Skieruj 
się teraz do punktu D. Wydaj polecenie TALK i użyj REX HELLION. 
W wyniku telepatycznego przekazu dostaniesz jeszcze jedno ha- 
sło: ASYLUM. Pójdź do C. Po drodze będziesz musiał stoczyć 
swoją pierwszą walkę. Jeśli zakończysz ją sukcesem, po pokona- 
nych przeciwnikach zostanie do wzięcia Electronical Key. Służy on 
do otwarcia drzwi prowadzących do stacji C. Użyj do zalogowania 
hasła ASYLUM. Przeczytaj wiadomość od imperatora i ściągnij 
pozostawione przez niego pozwolenie (DOWNLOAD permission). 
Z uzyskanych informacji wynika, że Twoim następnym celem jest 
WATCHTOWER (na południe). 


WATCHTOWER 1 

Po wejściu idź do A i porozmawiaj z oficerem ochrony. Dostaniesz 
od niego hasło do miejscowej sieci informacyjnej: TUNNEL. W 
najbliższej stacji (patrz legenda) po użyciu tego kodu uzyskasz do 
wglądu: "Colony map" (-), "Damage report", "Food Storage .txt" (-), 
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"Hologate.doc" i "Security report". Z czego dwa ostatnie są najważ- 


niejsze. Zanim się rozłączysz, dokonaj UPLOAD permission, dosta- 
niesz dostęp do reszty pomieszczeń w WATCHTOWER. W punkcie 
B porozmawiaj z dowódcą, podnieś Interruptor i Security Card A. 
Wróć w okolice drzwi wejściowych, pokręć się przez chwilę, aż 
spotkasz strażnika, który ostrzeże Cię o pułapkach i da Ci specjalny 
detektor do ich wykrywania (Detector). W lokacji C możesz się 
zaopatrzyć w hełm bojowy. Idź do E1. Korzystając z drabiny, prze- 
chodzisz do Mapy 2. (WATCHTOWER 2). 


WATCHTOWER 2 

W punkcie A i B znajdziesz cenne elementy wyposażenia 
bojowego. Tą samą drogą wróć do Mapy 1. i użyj tym razem 
zejścia E2. W punkcie C użyj Interruptora, co daje możliwość 
zabrania z D Transmitter Detail (element Hologate Device). Jeśli 
użyjesz schodów E3, trafisz do Mapy 4. Idź do punktu E, rozpraw 
się ze strażnikami, podnieś Security Card C i spokojnie opróżnij 
stojące w tym pomieszczeniu zasobniki z interesującym Cię 
wyposażeniem. W F użyj do otwarcia drzwi znalezionej uprze- 
dnio Security CardC. Zabierz ztej sali Resource Detail (element 
Hologate Device) oraz karabin maszynowy Scorpion. Zejście E5 
prowadzi do Mapy 5., gdzie w lokacji G znajduje się ostatni człon 
Hologate Device — Holoscan Device. Wróć do poziomu wyjścio- 
wego — WATCHTOWER 1. 
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WATCHTOWER 1 

Pójdź do D i użyj poszczególnych części Hologate Device we- 
dług narysowanego schematu. Zreperowana stacja teleportacyjna 
przeniesie Cię do WATCHTOWER 3. 


WATCHTOWER 3 

Przez system pułapek wiedzie tylko jedna bezpieczna droga (na 
mapie zaznaczona jako czerwona linia). W lokacji A spotkasz 
rannego strażnika, porozmawiaj z nim, a dowiesz się o dziwnych 


stworach, jakie napadły jego oddział. W B możesz zaopatrzyć sięw | 


nóż. Po dojściu do C napotkasz wampiry, ich pokonanie nie jest 
takie trudne, jeśli stosuje się przeciwko nim czary działające 
wysoką temperaturą. Za drzwiami, na końcu sali znajduje się 
komputer, którego obsługa nie różni się od użytkowania zwykłej 
końcówki informacyjnej. Hasło wejściowe: MIRROR, dostępne 
zbiory: "Emigrant list”, "project report" (-), "Section.visuals" (-). 
Pierwszy z nich dostarcza informacji o losach Miracha, człowieka 


znającego losy Guardiana. Idąc do wyjścia (druga teleportacja) | 


jeszcze raz przyjdzie Ci się zmierzyć z wampirami. Użycie Hologa- 
te przenosi Cię z powrotem do WATCHTOWER 1. Zanim opuścisz 
tę lokację, będziesz musiał zwyciężyć Demona, a tuż przed wyj- 
ściem spotkasz po raz kolejny komendanta, czego wynikiem będzie 
miły prezent w postaci broni. Po wyjściu skieruj się na zachód w 
stronę gór, gdzie znajduje się kopalnia SOULTOMB. 


„ME AU 
Pil. *. 


MEgAŚ 
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SOULTOMB 1 

Po wejściu znajdziesz się w pomieszczeniu bez wyjścia (Mapa 
1.). Po kilkunastu ruchach zostaniesz zaatakowany przez mutan- 
tów. Jeśli pomyślnie rozstrzygnąłeś walkę, po chwili ponownie 
ktoś na Ciebie napadnie. Tym razem nie będziesz miał wpływu na 
przebieg starcia. Ogłuszony lądujesz w innym pomieszczeniu 
(Mapa 2). Poobudzeniu się możesz porozmawiać z PearBlood. W 
A spotkasz przywódcę mutantów — Corall. Porozmawiaj z nią, 
weź kartę przeznaczoną dla imperatora i posługując się windą 
wjedź do komnaty z komputerem (Mapa 3. punkt B). Użyj przy 
komputerze karty i wróć do Corall. Porozmawiaj z nią. Po chwili 
ponownie napotkasz PearBlood, która zabierze Cię do Mapy 4. W 
lokacji € znajdziesz Miner Driller, w D bandaże i trochę pieniędzy, 
w E axe granaty i Empty Code Battery, Password Card. W F po 
walce ze stworami spotkasz się z Mirachem. W trakcie rozmowy 
okaże się, że został porwany jego wnuk. Musisz jak najszybciej 
go odszukać, bez tego nie ma mowy o żadnej współpracy z 
Mirachem. Podnieś kartę, idź do windy. W G jeszcze raz na- 
tkniesz się na PearBlood, która ofiaruje Ci talizman w formie 
kryształu. Zjedź windą w dół do Mapy 5. (SOULTOMB 2). 


Sadllamb2 


Mepa 8 


NOEX 
JT 
| N2 > | 

m M 
MOJMME _ a 
ZIEABEGAKIM 






Mega 7 


SOULTOMB 2 

Następna winda zawiezie Cię do Mapy 6. W Aużyj do otwarcia 
drzwi Area Gate Card, w B znajdziesz granaty, Composite Key 
Plug, Demolition Pack i Dust Filters, w C axe. Skieruj się teraz 
do D. Jest to śluza powietrzna, składająca się z dwóch drzwi. Po 
otwarciu pierwszych musisz wejść do środka, zamknąć je i 
dopiero wtedy będziesz mógł otworzyć następne. W E użyj 
kryształu otrzymanego od PearBlood. Zwróć szczególną uwagę 
na kolejność ostatnich fraz przekazu! Idź do F i użyj Composite 
Key Plug. Skorzystaj następnie z windy (ale nie z tej, którą 
przyjechałeś) — trafisz do Mapy 7. W trzech niszach G znajdują 
się generatory energii (różnią się od siebie napisami |, AM, 
WHAT. Użyj w nich Empty Battery Card według kolejności, jaka 
była podana w przekazie holograficznym (I, AM, WHAT, I, AM). 
Karta zostanie naładowana energią. W H możesz wziąć jeszcze 
kilka przedmiotów (Ceremonial Helmet i Amulet oi Demolition). 
Wróć do Mapy 6., do lokacji F i użyj tam karty (napełnionej 
energią Empty Battery Card). Uzyskasz w ten sposób klucz. Idź 
do | i posługując się Area Gate Card otwórz drzwi. W J użyj 
otrzymanego uprzednio klucza. Pójdź do K i otwórz drzwi (prawe 
i lewe). Impuls laserowy zneutralizuje zabezpieczenie i pozwoli 
na otwarcie drzwi środkowych. W L użyj Miner Drillera, anastęp- 
nie Demolition Pack. Szybko wyjdź i zamknij za sobą drzwi (fire 
door). Eksplozja zrobi wyłom w ścianie. Zrób dziurę i przejdź 
przez nią. 


41 


. Skieruj się do A, posłuż się Commanding Hall Key do otwarcia 
drzwi, użyj w B AudioCode Card, wybierając numer: 01071972. Idź 
do D i użyj tam tej karty. W E kolejny raz przyjdzie Ci walczyć o 
życie. Po wygraniu bitwy weź 3 sztylety i Chamber Key. Skieruj się 
do F, użyj Chamber Key. W G medytuje Lord Dareth. Krótkie starcie 
z nim, i staniesz się posiadaczem klucza do laboratorium. Drzwi, 
do których on pasuje, znajdują się w H. W | podnieś DNA Sampler 
i wróć do G. Na zwłokach lorda użyj DNA Samplera. Przy wycho- 
dzeniu z tego pomieszczenia będziesz miał okazję jeszcze raz 
rozprawić się Darethem, a raczej z jego zombi. Skieruj się do J, 
użyj DNA Key i zabierz z K Guardiana. W drodze powrotnej możesz 
jeszcze opróżnić miejscowe magazyny. Drzwi do nich otwierają 
się, jeśli wcześniej wejdziesz na płyty w lokacjach L i M. 


NEON TOWER 1 

Na początku trafisz do pomieszczenia z licznymi drzwiami, które 
nie chcą się otworzyć. Po pewnym czasie przychodzi do Ciebie 
kapłanka i zabiera Cię do innej lokacji (Mapa 2.). Zostajesz za- 
mknięty w komnacie, do której dostępu broni kilku strażników. 
Dopiero po trzeciej próbie opuszczenia tego pokoju zostajesz 
przez nich zaatakowany. WA i B znajdziesz elementy wyposaże- 
nia bojowego. W C spotkasz rannego Archona Darleya. Porozma- 

Uwaga, tereny położone dalej są skażone promieniotwórczo (na | wiaj z nim i przejdź przez iluzoryczną ścianę D (zaznaczona na 
mapie zaznaczone naczerwono). Przed zagłębieniem się w dalsze 


zakamarki kopalni trzeba nałożyć znalezione uprzednio Dust Fil- 
ters (na twarz). Niestety jest ich tylko pięć, a ekipa składa się z 
sześciu ludzi. Wyjście jest jedno. Po dwóch ruchach musisz zmie- 


niać kolejno osobę pozbawioną maski. Przy poruszaniu się w tym 
rejonie bardzo ważny jest czas. Każdy ruch musi być przemyślany, 
nie wolno Ci zgubić się w labiryncie. W M znajdziesz brakującą z : 
szóstą maskę oraz kombinezon górniczy. Idź do N, gdzie będziesz isea Tawar 2 
zmuszony stoczyć walkę. W O podnieś broń i natychmiast skieruj 
się do P, gdzie znajdziesz zagubione dziecko. Po drodze możesz | 
w R podnieść jeszcze jedną broń. Następnie wróć do Miracha 
(SOULTOMB 1, Mapa 4., F). Porozmawiaj z nim. Dostaniesz 
dalsze wskazówki, sugerujące, abyś udał się do NIGHTFALL 
FORT. Przed opuszczeniem kopalni zostaniesz napadnięty przez 
Corall oraz ponownie spotkasz PearBlood, która wyprowadzi Cię 
na zewnątrz. 








NIGHTFALL FORT 

Po kilku ruchach, obojętnie w którym kierunku, zawsze atakują 
Cię doborowe oddziały strażników. Po zabitych wrogach zostaje 
Commanding Hall Key. W lokalnej końcówce sieci informacyjnej 
znajdziesz zbiory: 'Guardian.msg", 'Lsd.projects” (-), "Security 
update”. Idź do C. Po walce podnieś granat i AudioCode Card. 





zielono) do windy, która zawiezie Cię do sali z Palm Printami (Mapa 
3.). W E rozegraj bitwę i podnieś następnie pozostałą po przeciw- 
nikach broń i Sanctum Cardkey. W F weź Palm Print, a w G 
Talisman of Dreams. Wróć do Archona Darleya, użyj Palm Print, a 
następnie porozmawiaj z nim. W miejscowej stacji informacyjnej 
możesz użyć hasła SPIRIT, a otrzymasz akces do zbiorów: "'BD- 
NA.data” (-), "BIONEC.report", "Entity Project” (-), "Palm- 
Lock.doc"”. Przez drugą z wind przechodzisz do NEON TOWER 2. 


NEON TOWER 2 
Kieruj się według oznaczonej strzałkami trasy, aż dojdziesz do 
punktu H. Drzwi otworzą się po użyciu Sanctum Cardkey. W l użyj 
, Palm Printa i otwórz drzwi w J. Za drzwiami czeka na Ciebie walka 
| z Dark Angelem (dość skuteczne są czary mrożące). Po jego 
, pokonaniu wysłuchaj ostatnich słów umierającego Archona Monte- 
, reya. Przed śmiercią zdoła Cię jeszcze przeteleportować do wyj- 
| ścia, aco najważniejsze, każe Ci się udać na zachodni stok Mount 
| Torch, gdzie masię pojawić Unborn. Pójdź tam ipo długiej animacji 
przygotuj się na walkę z samym Nie Narodzonym. Jeśli pokonasz 





go, możesz w nagrodę obejrzeć jeszcze jedną animację oraz 
dowiedzieć się, jaki los spotkał Twoją ekipę. 


WEGA VWOWEF 1 


Roman Sadowski 
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gdzie pomagają Ci znalezio- 
ne klucze, otwierające tajem- 

"ne przejścia, i jabłuszka 
zwiększające energię (lub 
serduszka całkowicie ją przy- 
wracające), przeszkadzają 
natomiast ruchome zapadnie, 
ptaki i różne kreatury. Na 
szczęście masz możliwość 
strzelania i skakania. Możesz 
także zbierać porozrzucane 
tu i ówdzie kartki papieru, za- 
wierające mniej lub bardziej 
ważne informacje. Niestety, 
jednocześnie uniesiesz tylko 
cztery gadżety (klucze, infor- 
macje itp.). 




























Program charakteryzuje 
się nie najgorszą (jak na pol- 
skie warunki) grafiką, nato- 
miast muzyka jest tylko przy 
czołówce gry, natomiastprzy 
samej grze towarzyszą Ci 
efekty dzwiękowe. Bohater to 
oczywiście sprajt. Animacja 
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zwieAtlantyda. 





Jest to typowa labiryntów- 
ka ze 100 *komnatami'. Jak każda gra tego typu, musi być 
obudowana jakąś legendą. Jesteś rycerzem pomagającym 
mieszkańcom Atlantydy. Musisz pokonać złego czarnoksiężni- 
ka. Jest to możliwe tylko wtedy, gdy znajdziesz odpowiednią 
liczbę diamentów (czyli 160). Pochowane są one na terenie 
całej wyspy. Najpierw szukasz ich w podziemiach zamku, 
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zaś jest mieszana — bieg wyjątkowo płynny, natomiast skoki 
mniej. 


Gra nie jest trudna, niekiedy wymaga jednak myślenia, gdyż 
można trafić w ślepy zaułek. W takiej sytuacji gracz traci życie. 
Gdy coś (lub Ty sam) pozbawi Twojego bohatera życia, pojawi 
się napis "Istnień w zapasie”. Nie podejmuję się oceny tego 
tłumaczenia — nie chcę być bowiem opluty przez różnej maści 
"interfejsjologów menusowatych”. 


Nie tylko ten, ale także wszystkie inne komunikaty pojawiające 
się w grze, są po polsku, co zdecydowanie odróżnia Atlantydę 
od innych, dostępnych na naszym rynku, labiryntówek. Nie ma 
nawet jakże dobrze znanego napisu "Game Over". 


Gra, napisana w kodzie maszynowym, jest zabezpieczona 
przed piratami. Jej autorem jest Sławomir Jurałowicz. W odróż- 
nieniu od innych gier tego typu, pisanych przez zespół ludzi, 
wszystko jest dziełem p. Sławomira. To (moim zdaniem) źle i 
dobrze. Zle, bo czasy, gdy jedna osoba mogła napisać program 
(a tym bardziej grę), przechodzą bezpowrotnie do historii. Do- 
brze, bo wszystkie elementy pasują do siebie bez zarzutu, co nie 
zawsze zdarza się w programach pisanych przez kilku autorów. 


Na Atlantydę na pewno warto poświęcić czas. Zrobią to 
niewątpliwie miłośnicy labiryntówek, a sympatyków tego typu 
gier, jak wiem, nie brakuje. 

[adn] 
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JAK GRAĆ W GOBLINS (cz. 3,) 


Na ogólne życzenie wielu Czytelników, w tym między innymi 
"wszystkich wielbicieli gier z południowej części województwa 
częstochowskiego” (autentyczne!) wznawiamy opis przejścia 
gry Goblins 3. 

ETAP 5 

Chump zniknął w sklepie (grocery store). Blount wszedł za 
nim. Podszedł do sprzedawcy (grocer) i dał mu monetę (coin). 
Sprzedawca schował ją do kieszeni. Goblin dał mu list (letter). 
Sprzedawca przeczytał go, zmiął w kulkę i rzucił nią w szczura, 
który pilnował jajka boa-boa (egg of boa-boa). Blount podniósł 
jajko. Okazało się, że pod jajkiem leżał klucz. *Nigdy nie wiado- 
mo, co się może przydać” — pomyślał Goblin i wziął także klucz. 
Okazało się, że klucz pasuje do księżycowej lampy (moon lamp) 
wiszącej na ścianie. Po przekręceniu kluczyka wyskoczył z 
lampy duch wojowniczego przodka (Were Blount). Duch zrzucił 
szafę (cupboard) na dół, a następnie zeskoczył na nią zgzymsu 
(cornice). Podobno duchy są lekkie, ale tym razem szafa nie 
wytrzymała ciężaru i rozpadła się. Pomiędzy szczątkami szafy 
znalazł się młotek (hammer). Were Blount wziął go i podbiegł do 
sprzedawcy, po czym tak długo tłukł go w głowę młotkiem, aż ten 
wypuścił wziętą od Goblina monetę. Were Blount porwał pienią- 
żek, podszedł do kufra podróżnego (travel-box), wybił w nim 
młotkiem dziurę, a przez nią wyciągnął wabik (decoy), który 
następnie wrzucił do spaghetti. Jakby nie dość narozrabiał do tej 
pory, Were Blount wskoczył na sofę i wybił z niej sprężynę 
(spring). Zrobił to jednak, aby zostać wyrzuconym na półkę. 
Stąd mógł się już łatwo dostać do rogu Gidouille (horn of 
gidouille), wybaczcie, ale nazwy tego francuskiego, najprawdo- 
podobniej, zwierzęcia nie było w żadnym słowniku. Ponieważ 
róg ten był potrzebny do sporządzenia eliksiru, odrąbał go 
młotkiem. Zabrał trofeum ze sobą i wychodząc ze sklepu wsko- 
czył w ciało Blounta. 


pd R ALICIE 
ARS UKILUCJ 





Goblin zobaczył, że dach sąsiedniego domu przecieka. "A co 
będzie, jak zacznie padać” — pomyślał i zatkał dziurę parasolką 
(umbrella). Z domu wyszła niańka (mommy). Blount porozma- 
wiał z nią i poprosił o termofor (hot water bottle), który dostał. i 
ruszył na poszukiwanie kolejnych składników eliksiru. W na 
dachu gniazda ptaka boucassier leżało jajko (egg of boucas- 
sier). Teraz przydał się termofor. Goblin położył go na jajku. Z 
ogrzanej skorupki wyskoczył pisklaczek (baby boucassier). Blo- 
unt chciał wyrwać potrzebne mu do eliksiru latania pióro, jednak 
pisklak miał je za małe. *Zaczekamy na mamusię, a na razie 
chodźmy zrobić eliksir wzrostu (growixir), bo mam już wszystko, 
co do niego potrzeba". Zaopatrzony w niezbędne składniki, za- 
dzwonił dzwonkiem (door bell) do drzwi alchemika. Goblin usi- 
łował poprosić go o pomoc, ale rozmowa nic nie dała — alchemik 


MAGAZYN AMIGA 7/1994 


go nie wpuścił. *'O czym to ja zapomniałem?” — podrapał się po 
głowie Blount i nagle sobie przypomniał. Zadzwonił jeszcze raz 
i pokolejnej rozmowie mógł już wejść do laboratorium. Alchemik 
pokazał mu papier z radami, jak wyprodukować eliksir w sposób 
nie powodujący wypadku (Ty zobaczysz tę kartkę na ekranie 
Amigi). 

Goblin wziął się raźno do pracy, która paliła mu się w rękach. 
Najpierw do prawej ręki wziął jajko boa-boa i położył je na 


termofor. Z tego jajka wykluł się niewielki wąż. Skorupkę jajka | 
Blount wrzucił do urny (urn) i tłuczkiem (pestle) roztarł na | 
proszek. Proszek ten wsypał do miksera (tridose mixer). Na- | 


stępnie znalazł zapalniczkę (lighter) i podpalił nią róg. Popiół, 
jaki powstał ze spalonego rogu, jest kolejnym składnikiem eliksi- 
ru. Następnym jest spaghetti, ale najpierw musi zostać ugoto- 
wane. "Jak to robiła moja mama (mamma mia)? Już wiem!" — 


przypomniał sobie Goblin. Najpierw lewą ręką odkręcił kranik | 


(faucet), prawą nabrał wody i wlał do kociołka (kettle). Do 
kociołka dorzucił spaghetti, a następnie zapalniczką podpalił 
palnik na podgrzewaczu (heater). Gotowy makaron należy 
wrzucić do miksera. 'Mam już wszystkie składniki eliksiru. Trze- 
ba je tylko zmieszać” — pomyślał Blount, włączając mikser 
przez naciśnięcie przycisku (starter of mixer). "Tylko... po co 
właściwie mi ten eliksir? Ta skleroza mnie kiedyś załatwi” — 
Blount trzepnął się po głowie. "No jasne! Przecież ten wąż to nie 
żaden boa-boa, a zaklęty w gada mój stary kumpel Fulbert. 
Trzeba go odczarować za pomocą eliksiru!” 

To mówiąc poczęstował węża gotowym wywarem i za chwilę 
ujrzał swojego starego przyjaciela, od którego dowiedział się, że 
nie tylko on padł ofiarą okrutnych czarów. "A zatem trzeba 
przygotować eliksir jeszcze raz, może znów kogoś odczaruje- 
my” — rzekł Blount i zabrał się do pracy. Gdy repeta eliksiru była 
już gotowa, Goblin przelał ją do butelki, a następnie zszedł do 
lewego dolnego rogu ekranu (chciałem powiedzieć — laborato- 
rium), gdzie odnalazł wyjście. Tym razem chciał znaleźć skła- 
dniki eliksiru szybkości (speedixir). Znów był w mieście. Nie 
wiedząc, co ma odczarować eliksirem, podlał nim rośliny, a 
resztą poczęstował ptaka. Tak wędrując, wrócił do sklepu. Za 
nim wślizgnął się Fulbert. Blount podniósł nocny stolik (night 
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stand), a jego przyjaciel wyciągnął spod niego mydło (soap). 
Goblin wziął mydło i zastanawiał się, co dalej zrobić, podczas 
gdy Fulbert myszkując po sklepie znalazł dźwignię (switch) 
otwierającą tajne wejście do piwnicy. *Nie wiadomo, co tam się 
może przytrafić” — pomyślał Blount iwchodząc do piwnicy wziął 
ze sobą na wszelki wypadek młotek. 

Jednak w piwnicy poza kością (bone) nic nie było. Goblin 
przyzwyczaił się już jednak, że nawet tak niepotrzebne 
przedmioty mogą być kiedyś przydatne — wziął więc kość i 
wyszedł najpierw do sklepu, a potem z powrotem do miasta. Za 
nim udał się Fulbert. Blount podszedł do kwiatka z lewej strony, 
a Fulbert wspiął się na ten kwiatek. Spadł z niego list, który 
podniósł Goblin. Fulbert ponownie wszedł na łodygę i w tym 
momencie zerwał się wiatr, który strącił kwiatek. Uff! Blount 
musiał się nieźle pospieszyć. aby ten kwiatek złapać. 

W tym momencie rzuciła mu się w oczy dźwignia (lever). Oparł 
się o nią i wtedy spadła kula. Blount wszedł na tę kulę, a Fulbert 
skoczył na dźwignię z drugiej strony i Goblin wyfrunął w powie- 
trze. Wylądował na jakimś dachu, a po chwili zobaczył obok 
siebie Fulberta. Nie było czasu na zastanawianie się, w jaki 
sposób kolega się tam znalazł, gdyż trzeba było szybko działać. 


m u „ PE: 
Zz=zapalniczka L=—lewa 
P=prawa 
T—termofor 


ręka 
ręka 5—s5skorupka 
H—podtrzewacz 
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Przy pomocy Fulberta Blount przeszedł na sąsiedni dach i wziął 
stamtąd podeszwę buta (shoe sole). Tak wyposażony wrócił do 
laboratorium. Prawą ręką wziął kwiat i włożył go do destylatora 
(still). Podpalił zapalniczką palnik (burner). To, co otrzymał z 
destylacji, przelał do miksera. Potrzebny był jeszcze szpik kost- 
ny. W tym celu wrzucił kość do urny (urn) i rozdrobnił ją młot- 
kiem. Sproszkowaną kość wrzucił do miksera. Lewą ręką włą- 
czył mikser, a otrzymany eliksir wlał do butelki. Zabrał ją i 
wyszedł na zewnątrz. "Muszę jeszcze zrobić eliksir latania 
(flyixir), ale trzeba działać szybciej, szkoda czasu” — westchnął 
Blount i wychylił duszkiem eliksir szybkości (speedixir). 

W tym czasie Fulbert wszedł z parasolką na dach i zawiesił się 
na nim, tworząc coś w rodzaju mostu. Blount przeszedł po tym 
moście i uderzył wabikiem w dzwon. Na ten odgłos przyleciała 
samica ptaka boucassier. Blount uderzył ptaka w ramię. Prze- 
straszony ptak poderwał się, gubiąc przy tym pióro. Goblin 
porwał je i wrócił do laboratorium. 
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Trzecim eliksirem, jaki trzeba było zrobić, był eliksir latania 
(flyixir). Blount wlał wodę do pustego naczynia (bassin) przy 
oknie i zanurzył w nim mydło. Wyszperał w kieszeni monetę, 
którą Were Blount odebrał sklepikarzowi i monetą tą nakręcił 
wiatraczek (fan). Za pomocą klucza i wiatraczka udało mu się 
wydmuchać bańkę mydlaną, która wpadła do miksera. Pióro 


| wrzucił do urny i podpalił je, a popiół (feather ash) dorzucił do 


Lu 


miksera. "Co tu jeszcze miało być? Ach, ta moja pamięć... Wła- 
śnie!!! Pamięć. Przecież niecałe memorum dałem smokowi.” To 
mówiąc, Blount wyszperał z kieszeni butelkę tego płynu. Nieste- 
ty, próbując się go napić, potknął się, a ponieważ stał przy 
destylatorze, kilka kropel memorum wlało się do niego. Goblin 
podpalił palnik i otrzymał łzy radości (tears of joy). Blount wiał je 
do miksera i włączył go. Gotowy eliksir przelał do butelki. Mając 
już wszystkie trzy eliksiry, mógł się udać w dalszą podróż. 

ETAP 6 

Blount znalazł się przy balonie. Wziął worki (bags) i wrzucił je 
do kosza balonu. Nagle w pobliżu pojawił się Ooya. Goblin 
podniósł nóż (knife) i odciął nim jeden z worków balastu. Teraz 
należało wypytać Ooyę o to, co wie o Wynnonie, Blounta czekała 
zatem rozmowa z małym czarodziejem. Następnie Goblin kijem 
do golfa zahaczył żyłkę rybacką (fishing line), przez co miał już 
wędkę. Przydała mu się ona po to, aby złowić chmurę, zaczepia- 
jąc o jej róg (cloud corner) i przesunąć ją w inne miejsce. 
Następnie skoczył na pompkę (inflator), co pomogło mu na- 
pompować niewielki balonik. Ooya chwycił ten balonik i pofrunął 
na wysokość czubka (tuft) głowy olbrzyma (giant). Jeśli klikniesz 
myszką na ten czub, zobaczysz całą głowę. Blount napompował 
kolejny balon, który przeniósł Ooyę do skały (stone). Kliknięcie 
na niej, wyczarowało, z pomocą Ooyi, kamienny mostek, po 
którym obaj poszli w nieznanym kierunku. 

PLANSZA 6A 

W nowej krainie także trzeba było sobie radzić. Blount nie 
stracił jednak głowy. Za pomocą wędki (fishing cane) złowił 





-—sprzedawca M spaqgrhett1 
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lornetkę (field-glass). Ooya wskoczył na szuflę (shovel), leżącą | 


obok katapulty, i odbiwszy się wskoczył na 'łyżkę” tej katapulty. 


Blount nacisnął przycisk, znajdujący się na dole wyrzutni, i | 


poszedł w kierunku teleskopu. Tymczasem Ooya, wyrzucony w 
powietrze, spadł koło starego sera. Za pomocą czarów sprawił, 
że z sera wyszedł robak. Następnie czarownik przestawił dolną 


dźwignię katapulty do środkowego położenia. Blount (wtakisam 


sposób jak przed chwilą Ooya) wskoczył na łyżkę katapulty. 
Ooyanacisnął dolny guzik, przez co skróciło się ramię wyrzutni, 
jednak Goblin nie pofrunął w przestrzeń. Okazało się, że należy 
jeszcze zdjąć czar, jaki rzucała kolekcja trofeów Collossusa 
(collossus trophy collection). Któż jednak umiał czarować lepiej 
od Ooyi? Po chwili udało się uruchomić katapultę i Blount 
„wylądował także obok sera. Wędką wyciągnął z niego dźdżow- 
nicę (worm). "Przyda się na ryby” — pomyślał. Obaj nasi 
bohaterowie wrócili przez kamienny mostek do chmur, gdzie 
Blount za pomocą wędki ze złapaną dźdżownicą na przynętę 
zamierzał złowić rybę-piłę. Zarzucił zatem wędkę w jedynym 


przeręblu, jaki widział w okolicy, a przeręblem tym była dziuraw | 


chmurach (hole in the clouds). Ale tam spodziewanej ryby nie 
było. Ooya postanowił pomóc Goblinowi. Stanął po prawej 
stronie olbrzyma, próbując złapać napompowany wcześniej 


przez Blounta balonik. W czasie, gdy czarownik trzyma ten | 


balonik, Goblin może wykorzystać nóż do wycięcia kolejnej 
dziury w chmurze. 


Niestety, balonik porwał Ooyę i czarownik wylądował obok | 


gejzerów. Wszedł do największego nieczynnego gejzeru. Blount 


zatkał sąsiedni gejzer i woda popłynęła do gejzeru, w którym był | 








Ooya, aby z dużą siłą wyrzucić go w powietrze. Czarodziej | 


*pofrunął" w stronę balonu. Tymczasem przy balonie znalazł się 
także Blount i odciął nożem kolejny worek balastu. Zanim balon 


uniósł się w górę, Ooya zdążył wskoczyć do niego, a Goblin | 


wrzucił dwa worki do kosza balonu. 


Z balonu Blount przez lornetkę obserwował lodowiec. W pew- | 


nym momencie zobaczył plamę (stain), która wydała mu się 
mocno podejrzana. Podzielił się tą myślą z Ooya. "Ależ tak! To 
jest biedny Bizoo, zamrożony przez Fourballusa. Trzeba go jak 
najprędzej odmrozić!" — wykrzyknął czarodziej. Czary Ooyi 


zrobiły swoje i po chwili udał się z odmrożonym Bizoo w stronę 
katapulty. 
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Blount ustawił dźwignię wyrzutni w środkowym położeniu. 
Nacisnął górny przycisk. Dolnym przyciskiem zaś ustawił naj- , 
większą z możliwych długość ramienia wyrzutni i poszedł do 
teleskopu nakierować ją. W momencie, gdy kamień rozbił hełm 
Gollossusa, Goblin wrzucił Bizoo na odsłoniętą głowę. 

PLANSZA 6B 

Bizoo odsuwa ząb (tooth) Collossusa i wyjmuje zza zęba wyka- 
łaczkę. Podpiera nią zamkniętą dotąd powiekę i ciekawie spogląda 
na oko. Zauważa tam ziarnko piasku (grain of sand). Aby je wyjąć, 
musi się dostać do środka. Najprostsza droga wiedzie przez lewe 
ucho. Po wyjęciu piasku Bizoo zabiera wykałaczkę i idzie w stronę 
szramy na brodzie Collossusa. Tymczasem drogę zabiegają mu 
różne stwory: Buggy Junior, Senior, Mimi, Lili, MaPa. Wszystkie te 
stwory Bizoo musi unieszkodliwić. Jako jedyna broń służy mu 
wykałaczka, a na dodatek nie ma na bójki za wiele czasu. Po 
uspokojeniu tych stworów Bizoo chwyta za wystający z nosa włos 
i ciągnie go z całej siły. Musi to chyba boleć, bo w oku uśpionego 
Gollossusa pojawia się łza. Bizoo odkopuje od siebie ziarnko 
piasku i zjeżdża na dół po łzie. Gdy drogę zagradza mu ponownie 
ziarnko piasku, Bizoo po raz kolejny traktuje je jak piłkę. Po 
wylądowaniu udaje się do prawego górnego rogu ekranu, tam 
bowiem znajduje się przejście do katapulty. 


alchemika 


D-dzwonek do 
J-jajko zakochanego boucassier 


PLANSZA 6A 

Tymczasem tu Blount złowił już swoją rybę-piłę, a teraz nie 
może podnieść ziarnka piasku. Próbuje je rozbić, spuszczając 
na nie słup (column), ale w czasie, gdy podpiłowuje za pomocą 
dzioba ryby-piły słup, spada na niego klatka. Ooya, nie mogąc go 
uwolnić, wywołuje cień Blounta (Blount shadow). Cień (od *'cień- 
ki”) bez problemu wymyka się z klatki, a ponieważ jest znacznie 
silniejszy od Goblina, z łatwością podnosi ziarnko piasku i wkła- 
da je w tryby katapulty (machine). W momencie gdy patrzy przez 
teleskop. mechanizm się rozpada i wylatuje z niego niewielki 
trybik. Cień Blounta podnosi go i nożem robi dziurę w robocie 
(robot). Przez dziurę wrzuca trybik, co powoduje awarię robota, 
z którego wypada pyłek (sand of pollen). Cień Blounta podnosi 
pyłek i rzuca nim w kierunku Collossusa. 

Bizoo wskakuje na nos Collossusa i skacze po nim. Niestety, 
robi to za mocno, bo po którymś odbiciu zostaje wyrzucony obok 
brodawki i musi szybko uciekać na dół. Niestety, nie zdążył, bo 
obudzony takimi tańcami na nosie Collossus potężnie kicha. 
Podmuch wyrzuca Bizoo na czoło Collossusa. Bizoo podnosi 
pyłek rzucony tam przez cień Blounta i wkłada go do lewego 
ucha Collossusa, niepotrzebną zaś już wykałaczką zaczyna 
wiercić mu w dziurce od nosa (nostril). Następnie zeskakuje na 
plecy Collossusa (neck), ale nie dosięga ich i ląduje na kołnie- 
rzu. Znów zaczyna swoje dzikie podskoki, co powoduje, że 
ziarnko wpada do nosa. 

I wtym momencie (aż do następnego odcinka) zostawiają Was, 
Czytelnicy, Blount ze swoją wesołą kompanią, a także ten, który 
starał się Wam przekazać dalszy ciąg przygód Goblina, czyli 


Bartek Siwek 
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WKÓŁKO CZYLI ANIMACJA 


Animacja w pętli to nie tylko skacząca piłka. Przy. | 


Stanisław Stanisław Węsławski 


ierwsza ilustracja po- 
kazuje animację śmi- 
gła. Pracę rozpoczyna- 
my od włączenia opcji 
SYMMETRY - POINT - CYC- 
LIC i ORDER =3. Rysujemy za 
pomocą prostych i krzywych 


linii zarys śmigłai zaznaczamy 


punkt środkowy symetrii (zie- 
lony). Wnętrze śmigieł wypeł- 
niamy cieniowaniem CON 
(CONTOUR) tak, aby wska- 
źnik najjaśniejszego miejsca 
pokazywał środek. Tylko taki 
sposób 'oświetlenia” jest tu 
możliwy, ponieważ podczas 
obrotu śmigła łopaty będą się 
ustawiały pod zmieniającymi 
się kątami względem źródła 
światła. Zaznaczenie środka 
pozwoli ustawić uchwyt BRU- 
SHA, aten z kolei będzie środ- 
kiem obrotu w animacji. Koł- 
pak śmigła, cieniowany jako 
Hl, wykonujemy osobno, na 
zapas. Ustawiamy liczbę kla- 
tek animacji na 5 i wyłączamy 
CYCLIC. Po starannym usta- 
wieniu uchwytu BRUSHA na 
środek wirnika (BRUSH 

HANDLE -PLACE) ustawiamy 


w MOVE kąt obrotu (ANGLE) | 


w osiz na 360 stopni. Ośz, tak 
jak w perspektywie, jest osią 





4 
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HI 


kładów takich ruchów bez końca może być wiele— 
obrót koła, wahadło, ruch wokół obserwatora. Ten . 


odcinek kontynuuje opis zastosowań ruchów *w 
kółko”. 


biegnącą w gląb ekranu i obrót 
wokół tej osi odbywa się zgo- 
dnie z ruchem wskazówek ze- 
gara. Po wykonaniu (DRAW) 
animacji możemy sprawdzić 
opcje wyświetlania PLAY, 
PLAY ONCE i PING-PONG. 
Ruch ciągły zapewnia tylko 
opcja PLAY, ale śmigło wyra- 
źnie zacina się w pewnym mo- 
mencie, tak jakby silnik nie był 
wyregulowany. Jest to najlep- 
szy przykład na zrozumienie 
działania opcji CYCLE. Jeżeli 
za pomocą klawiszy [1] i [2] 
obejrzymy klatki nr 51 1, czyli 
sąsiadujące ze sobą podczas 
wyświetlania w PLAY, to zoba- 
czymy, że są identyczne! Czyli 
w ciągu klatek 1,2,3,4,5,1,2, 
3, 4, 5 itd. wyświetlane są dwie 
takie same klatki bezpośre- 
dnio po sobie. Winą należy 
obarczyć dokładne wykonanie 
komendy obrotu o 360 stopni. 
Środkiem zaradczym może 
być ustawienie zamiast 360 — 
wartości równej (360/n)x(n-1), 


zuSzjct 


gz 4d Cwetio 


czyli w tym wypadku 288 stop- 
ni. Jeżeli jednak przeliczanie 
da wartość ułamkową, mogą 
być kłopoty. Wszystkie te pro- 
blemy rozwiązuje opcja CYO- 
LIC. Przykład śmigła animo- 
wanego z włączonym CYCLIC 
widać na rysunku obok. Kol- 
pak śmigła nakładamy na 
pierwszą klatkę, ustawiając w 
MOVE wszystkie wartości ką- 
tów i ruchów po osiach na 
zero, albo naciskamy w MOVE 
po prostu CLEAR i kopiujemy 
kołpak nieruchomo na wszyst- 
kich klatkach przez DRAW. 
W ruchu śmigła nie sposób 
wyróżnić konkretnego punktu 
początkowego. Jakkolwiek 
ustawi się śmigło lotnicze czy 
śmigło wentylatora, zawsze 


'. może z takiego miejsca za- 


cząć pracę. Co innego ruch 


, wahadła. Jest jeden charakte- 


rystyczny punkt — punkt spo- 
czynku wahadła. Podczas ani- 
macji ważny jest jednak inny 


/ punkt — położenie wahadła w 








A z jego skrajnych wy- 


a aMSC punktu wahadło 
musi wykonać ruch do punktu 
będącego lustrzanym, syme- 
trycznym odbiciem poprze- 
dniego położenia. Oczywiście 
mam tu na myśli wahadło ze- 
gara, "napędzane" mechani- 
zmem trybów i ciężarków. Wa- 
hadło typu 'ciężarek na nitce” 
będzie wykonywać ruch ga- 
snący, aż zatrzyma się w poło- 
żeniu środkowym. Taki ruch 
też można wykonać jako ani- 
mację, ale będzie ona miała 
skończony (ograniczony) czas 
trwania, a tematem rozważań 
są animacje o czasie nieogra- 
niczonym. Rysunek drugi po- 
kazuje zasady konstrukcji ta- 
kiej animacji. Zaczynamy od 
"malarstwa", ponieważ wychy- 
lenie wahadła, w porównaniu 
ze śmigłem, nie jest zbyt wie|- 
kie, można sobie pozwolić na 
wykonanie cieniowania tarczy 
w konkretnym kierunku. Naj- 
pierw robimy dwa jednakowe 
koła. Jedno "oświetlamy” z le- 
wej strony z góry, drugie do- 
kładnie odwrotnie. Wybieramy 
mały, "firmowy" BRUSH, usta- 
wiamy kolor pierwszego planu 
taki, jak kolor tła, ustawiamy 
wskaźnik na środku pierwsze- 
go koła, wybieramy GRID i ry- 
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sowanie okręgu. Przytrzymu- 
jemy klawisz [Ctrl] i ciągniemy 
powoli od środka na zewnątrz. 
Jeżeli oczka siatki (GRID) nie 
są za duże, następuje automa- 
tyczne rysowanie kolorem tła 
współśrodkowych okręgów. 
Podnosimy efekt tej pracy jako 
BRUSH i nakładamy na drugie 
koło. Okręgi narysowane kolo- 
rem tła są "dziurami", przez 


które widać odpowiednie frag- 
menty koła pod spodem. Przy 


odpowiednio dobranych pro- 


porcjach uzyskujemy efekttar- / 


czy wytłoczonej z blachy mo- 
siężnej o kręgach wklęsłych i 





wypukłych. Reszta wahadła | 


jest już prosta i pozostaje tylko 
ustawienie uchwytu BRUSHA 
w odpowiednim miejscu. 
Rysunek przedstawia pozy- 
cję spoczynkową wahadła i 
staje przed nami teraz pro- 
blem, jak najprościej ustawić 
wahadło w jednym ze skraj- 
nych położeń. Najpierw trzeba 
jednak zaplanować animację. 
Będzie sześć klatek, kąt wy- 
chylenia wahadła plus i minus 
45 stopni. Odtwarzanie typu 
PING-PONG będzie najlepsze 
jako "najtańsze". Wybierając 
PLAY, należałoby wykonać 
cały ruch z powrotem, czyli w 
tym wypadku dwanaście kla- 
tek. To tyle. Teraz PRZED 


ustawieniem FRAMES -SET+ | 


należy obrócić wahadło o 45 
stopni.  Włączamy 
które, jak to już pisałem kie- 
dyś, działa całkiem nieźle na 
pojedynczym obrazie i usta- 
wiamy COUNT = 2. CYCLIC 
wyłączone, kąt w osi z czter- 
dzieści pięć stopni. Wahadło 





MOVE, | 





"rysuje się” dwa razy imożemy 
teraz beztrosko nacisnąć [Shift] 
[K], czyszcząc ekran. Ustawia- 
my animację na 6 klatek i w 
pierwszej nakładamy BRUSH, 
po czym natychmiast go usu- 
wamy przez naciśnięcie [U]. 
Teraz w MOVE, gdzie jest już 
zaznaczone 6 klatek, zmienia- 
my kąt z 45 na minus 90. 
Sprawdzamy przez PREVIEW, 
czy ruch wykonuje się w pra- 
wo, i naciskamy DRAW. Waha- 
dło powinno po naciśnięciu [6] 
wykonywać rytmiczne ruchy i 
jedyną rzeczą nienaturalną 
(poza zbyt małą liczbą klatek 
animacji) jest zbyt duże jak na 
zwykły zegar wychylenie wa- 
hadła. Ale było to tylko ćwicze- 
nie. 

Może komuś z Czytelników 
przyszło do głowy, że anima- 
cja kół o jednakowych ele- 
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PLAY PING-POMG 


mentach składowych budowy, 
np. szprychach, nie musi być 
wykonywana przez obrót o 
360 stopni? Mnie to właśnie 
przyszło do głowy i efekt tego 
mamy na trzeciej ilustracji. 
Do odtwarzania w jednym kie- 
runku — PLAY — konieczne 
jest zastosowanie opcji CYC- 
LIC. Jak widać na rysunku, 
można wykonać dwuklatkową 
animację koła! Kąt 45 stopni w 
osiz wynika z podzielenia 360 


. stopni przez 8 (szprych). Koło 


się kręci jak trzeba, choć nie 


jest to może animacja zbyt 


*gładka”. Obok widać anima- 
cję czteroklatkową. Jeżeli to 
kogoś zainteresuje, to infor- 
muję, że ilustracja została 


, wykonana przez MOVE, po 


zablokowaniu wszystkich ko- 
lorów poza kolorem tła STEN- 
CILEM i wybraniu opcji z 





MENU: BRUSH - MODE - 
CYCLE - klawisz [F7]. Kolory 
niebieskie (trzy) ustawione w 
RANGE pokazały kolejne 
fazy obrotu. 

Poniżej na tym samym ry- 
sunku jest ostatni przykład 
animacji kół. Teraz koło zmu- 


| szone jest do toczenia się pod 
' górę tam i z powrotem, czyli 





| nia pewnej 


PING-PONG. Koło na szesna- 
stu klatkach wykonuje pełen 
obrót o 360 stopni, wspinając 
się coraz wolniej pod górę po- 
chylni o proporcjach 4:1. 
Prawdę mówiąc, po dokład- 
nym przyjrzeniu się animacji w 
ruchu można dojść do wnio- 
sku, że koło zachowuje się ra- 
czej jakby było wypchnięte z 
dolnego położenia. Jest za 
mało obrotów jak na tak długi 
odcinek. Kto jest biegły w ra- 
chunkach, może obliczyć, ile 
razy koło powinno się obrócić 
na takiej drodze, zakładając, 
że się nie ślizga. W każdym 
razie wartość kąta obrotu w osi 


| z można ustalić na 720 lub 


1080 stopni, co odpowiada 
dwóm albo trzem obrotom 
koła. BRUSH koła na krawę- 
dziach ulega podczas obraca- 
deformacji, ale 
można tu wspomnieć o dwóch 
rzeczach. Po pierwsze obiekt 
w ruchu nie musi być super- 
precyzyjny. Wystarczy zoba- 
czyć stop-klatkę na magneto- 
widzie. Po drugie można wyko- 
nać "obręcz" w postaci okręgu 
pasującego na zewnętrzną 


czarną część toczącego się 
koła i nałożyć ją na każdą klat- 
kę animacji, wygładzając w ten 
sposób obiekt. 








Jeżeli wyobrazimy sobie, że 
siedzimy nieruchomo na krze- 
śle, patrząc przed siebie, a 


wokół nas biega facet ze 
skrzydłami, jak to było we 
"Wszystko na sprzedaż”, albo 
gdy nie lubimy polskich fil- 
mów, np. krąży nam wokół gło- 
wy mucha, to będzie to też 


ruch po kole, choć widzimy tyl- | 


ko jego fragment. Można by 
powiedzieć: nie po kole, a w 
kółko. Czwarta ilustracja po- 
kazuje animację strzałki o dłu- 
gości 105 pikseli. Po ustawie- 
niu uchwytu po prawej stronie 
BRUSHA i umieszczeniu go 
poza ekranem w punkcie zero 
(strzałki nie widać) można 
przesunąć obiekt przez cały 
ekran — 640 pikseli lub poza 
ekran — 705 pikseli. W tym 
drugim wypadku widzimy tylko 
klatki od drugiej do przed- 
ostatniej. Taki ruch można za- 
stosować do obiektów poru- 
szających się w innych kierun- 
kach, np. w pionie, i znikają- 
cych poza ekranem. Efekt taki 
jest często wykorzystywany w 
*demach" w postaci animowa- 





nych *'chmur" przezroczystych 
kulek. 

Aby wykonać nie kończący 
się pociąg — co jest tylko roz- 
winięciem idei strzałki — trze- 
ba zacząć od wagonu, który 
będzie jednym z czterech 
umieszczonych na ekranie. 
Jedna czwarta mojego ekranu 
hi-res to 160 pikseli i tę dłu- 
gość będzie też miał wagon. 
Cztery wagony tworzą długi 
BRUSH o szerokości ekranu. 
Po ustawieniu uchwytu po pra- 
wej stronie i przesunięciu go w 
animacji od punktu zero o 640 
pikseli, ustawiamy go ponow- 
nie na czystej pierwszej klatce 
i powtarzamy operację. W tym 
momencie wyjaśnianie, dla- 
czego tak i dlaczego ma być 
CYCLE, jest proste jak ogólna 
teoria względności, ale zapew- 
niam, że pociąg powinien się 
"skleić" i jechać dość gładko. 
Wykonałem animację na 25 
klatkach przy białym tle i zajęło 
to 273160 bajtów (w ABOUT), 
czyli więcej niż połowę 32-klat- 
kowej animacji, opisanej w ze- 
szłym miesiącu. 
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Ostatnia ilustracja pokazu- 
je ruch satelitów lub elektro- 
nów po orbicie. Pierwszy 
przykład to właściwie to samo 
co obrót koła. Nie ma w tym w 
zasadzie nic nowego. Niżej te 
same obiekty oglądamy w 
przestrzeni perspektywy. De- 
luxe Paint nie ma tu specjal- 
nego narzędzia do takiego 


' zadania i trzeba sobie radzić 


samemu. Obrócić w perspek- 
tywie można tylko "płaski" 
BRUSH. Rysujemy więc pro- 
ste czarne koło i przenosimy 
jego uchwyt w pewnej odle- 
głości na lewo, ale nawysoko- 
ści środka koła. Jest to niewi- 
dzialny sznurek trzymający 
obiekt na karuzeli obrotu wo- 
kół środka ruchu. Aktywizuje- 
my perspektywę — [Enter] i 
obracamy oś x o 30 stopni. 
Razem z tym obrotem przesu- 
wają się nam w przestrzeni 
dwie pozostałe osie. Oś y bę- 
dzie osią obrotu i dzięki jej 
nachyleniu do obserwatora 
możemy się spodziewać przy- 
jemnego widoku ruchu po eli- 
psie. Ponieważ wartości na 
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osi y rosną z dołu do góry, a 
dodatnie kąty obrotu są zgod- 
ne z ruchem wskazówek zega- 
ra w kierunku wektora osi — 
mówiąc prościej jak wkręcana 
śruba — to ruch, jaki zobaczy- 
my, będzie się odbywał w 
lewo. Oczywiście, jeżeli usta- 
wimy w MOVE - ANGLE = 
+360 stopni. CYCLIC włączo- 
ne. Efekt taki, jak widać na 
obrazku. Mamy animację 
czarnego koła, które zostało 
zdeformowane podczas obro- 
tu, co było do przewidzenia, i 
jednocześnie zmieniło wie|- 
kość, co było oczekiwane. 
Ponieważ animujemy kulę, 
wystarczy nam dowolny jej 
wymiar. Mamy miejsce i wiel- 
kość do narysowania po- 
szczególnych faz. Wybieramy 
środek każdej plamy i rysuje- 
my cieniowane kule o średni- 
cy akurat takiej, żeby "nic nie 
wystawało”. Jeżeli tworzymy 
animację planet wokół Słońca 
lub model atomu, warto wyko- 
nać trochę pracy ręcznej. Tym 
bardziej że mamy przygoto- 
wany *"szkic" do rysunku. 











Marek Pampuch 





anim jednak przystą- 

pimy do pracy — je- 

szcze nieco teorii. 

Tym razem nie o kom- 
puterach, ale o estetyce. Na- 
wet najlepsze umiejętności w 
zakresie obsługi Scali same 
nie spowodują tego, że pre- 
zentacja spodoba się widzom. 
Nawet najpiękniejsze obrazki 
i najlepiej dobrane efekty 
mogą wypaść nieciekawie, je- 
śli nieumiejętnie dobierzemy 
krój czcionki i kolory napisów 
lub nie będziemy przestrze- 
gać kilku innych zasad. Czego 
zatem należy się trzymać 
podczas pracy? 


* Lepiej zrobić większą licz- 
bę ekranów z krótkimi teksta- 
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_Scała w praktyce (cz. 2.) 


'W poprzednim odcinku przygotowaliśmy sobie 

wszystko, co było nam potrzebne. Teraz zabierze- 

my się już za konkretną robotę. Zaczniemy od poka- 
zania na Amidze swoich umiejętności. 


mi niż mniejszą z tekstami 
dłuższymi. Długi tekst to 
nadmierne (często nużące) 
przeładowanie szczegółami, 
konieczność stosowania nie- 
wielkich czcionek (a może się 
tak zdarzyć, że nasza prezen- 
tacja będzie pokazywana z 
oddalenia). 

* Im "spokojniejsze" i z 
mniejszą liczbą szczegółów 
tło, tym ciekawiej będą na nim 
wyglądać nasze scalowskie 
efekty. Osobiście najchętniej 
używam oryginalnych podkła- 
dów, jakie dostarczone są 
wraz z programem, czasem 





tylko nieznacznie zmieniając 
im paletę. 


* Należy unikać modnego 
wśród "prezenterów" przeła- 
dowania napisu kolorami. Nie- 
zbyt ładnie wygląda bowiem 
kilkuwierszowy napis, w 


| którym każda linijka tekstu ma 


inny kolor. Powinno się na 
ekranie wyodrębnić grupy in- 
formacji (na przykład: nazwa 
czy nazwisko i imię, adres, in- 
formacje dodatkowe  itp.). 
Można którąś z tych grup wy- 
różnić przez dodanie jej kolo- 
ru. Ale wtedy cała kilkuwier- 


ZACZYNAMY 


szowa grupa powinna mieć ten 
sam kolor. 


Jeśli już jednak "musicie" 
bawić się w kolorowe literki, to 
wówczas znacznie lepiej jest 
nadać każdej literce napisu 
inny kolor. 
Scali takiej możliwości nie 
ma. Można to jednak zrobić 
metodą pośrednią, na przy- 
kład za pomocą Deluxe Paint. 
Na ekranie wypisujemy cały 
alfabet, malujemy literki na od- 
powiadające nam kolory, ana- 
stępnie każdy z nich pracowi- 
cie wycinamy i zapisujemy 
jako brush, najlepiej pod na- 
zwą taką samą jak litera. Ta- 
kie *'pędzle” możemy następ- 
nie kolejno wczytywać do 
Scali i układać z nich wiersz 
napisu. W ten sam sposób 
możnaułożyć napis, składają- 
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cy się z różnych czcionek w 
jednym wierszu. W Scali 
MM200 sprawa była załatwio- 
na zupełnie inaczej (moim 
zdaniem lepiej) — za pomocą 
opcji MOVE, pozwalającej wy- 
cinać i przenosić dowolny 
fragment tekstu. 


* Podobnie można zepsuć 
prezentacje przez stosowanie 
zbyt wielu różnych czcionek 
na jednym ekranie. Porównaj- 
cie rysunki 1. i 2. Który z nich 
wygląda przyjemniej? 


* Jeśli nasza prezentacja 
ma być wykonywana *w pętli”, 
wówczas dobrze jest zarówno 
na początku, jak i na końcu 
skryptu umieścić pustą czar- 
no-białą stronę (i to nawet w 
wypadku, jeśli nie chcemy, 
aby pojawiała się nam ona na 
ekranie). Bezpośrednie przej- 
ście od ostatniego do pierw- 
szego rysunku może spowo- 
dować powstanie niecieka- 
wych efektów na ekranie, 
zwłaszcza jeśli (na przykład 
ze względów "pamięciowych") 
przyjęliśmy paletę 16-koloro- 
wą, a palety wspomnianych 
rysunków dość mocno się róż- 
nią. 


* Nie należy także zapomi- 
nać o tym, że Amiga ma kilka- 
naście trybów graficznych. 
Czy ze wszystkimi z nich Sca- 
la będzie dobrze pracować? 


Teoretycznie tak, niemniej 
praktycznie mogą wystąpić 
pewne kłopoty. Spotkają one 
Was wówczas, gdy będziecie 
próbowali umieścić tekst na 
obrazkach w formatach HAM- 
6 i Productivity. Oczywiście 
można korzystać z takich 
obrazków (choć nie jest to za- 
lecane), ale po pierwsze lepiej 
bez napisów, a po drugie 
*przejścia” pomiędzy różnymi 
trybami powinny odbywać się 
w sposób łagodny. Na przy- 
kład pomiędzy obrazkami 
AGA i hi-res 16 powinny zna- 
leźć się przynajmniej dwa do- 
datkowe: na przykład pierw- 
szy hi-res 256, drugi hi-res 64. 
l zasada ogólna: im większą 
rozdzielczość ma tryb graficz- 
ny, tym ciemniejsze powinien 
mieć tło. 


Na początku prezentacji 
musimy się, rzecz jasna, 
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przedstawić. Niektórzy z Was 
umieszczą tu swoją sceniczną 
"ksywkę", innym zaś pozosta- 
nie wpisanie nazwiska. I tutaj 
zaczynają się schody. Pół bie- 
dy wówczas, gdy nazywasz 
się tak, jak jeden z ministrów 
naszego genialnego rządu 
(Marek Pol), a na dodatek 
masz krótsze imię (na przy- 
kład Jan). To akurat imię i na- 
zwisko jest na tyle krótkie, że 
nie sprawi problemów. Ale co 
będzie wówczas, gdy ze- 
chcesz wpisać jakiś dłuższy 
tekst? Pozostając przy nazwi- 
skach: załóżmy, że nazywasz 
się Stanisław Konstantynopo- 
litańczykiewicz. Tu już nie ma 
co centrować. Trzeba zacząć 


od lewego brzegu. Przełącza- | 
my zatem justyfikację i pisze- | 
'z nich (na normalnym tle w 
' menu efektów) przesuwa na- 


my. Ale co to? W pewnym mo- 
mencie część liter zaczyna się 
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pojawiać w nowym wierszu. 
Nie zmieściło się. Mamy tutaj 


/ trzy wyjścia: albo zmniejszyć 


czcionkę (pamiętając o tym, 
że przy zejściu poniżej pewnej 
określonej granicy litery staną 
się zbyt małe i przez to niezbyt 
czytelne), albo w jednym wier- 
szu napisać imię, a w drugim 
nazwisko, albo też włączyć 
opcję LAYOUT i wyłączyć pta- 
szek znajdujący się na gadże- 
cie WORD WRAP. W tym 
ostatnim wypadku jednak bę- 
dziesz musiał "wprowadzić" to 
nazwisko za pomocą efektu 
skrolowania poziomego. Sca- 
la oferuje dwa takie efekty. 
Oznaczone są one symbola- 
mi: 

<<< - < 

Różnią się one tym, że drugi 














pis "ponad" tłem, natomiast 
drugi (na tle czarnym) wraz z 
wyciętym paskiem tła. 


Przesuwanie tekstu (scrol- 
ling) to bardzo ciekawy efekt, 
z tym że bez dodatkowych za- 
biegów tekst przepłynie nam 
po rysunku raz i zniknie. Co 
należy zrobić, aby pojawił się 
jeszcze kilka razy, przez co 
na pewno bardziej utkwi w pa- 
mięci obserwatorów? Niestety 
Scala nie ma takiej możliwości 
bezpośrednio. Trzeba sobie 
radzić w inny sposób. Sposo- 
bów takich jest kilka — najpro- 
stszy z nich to kilkakrotne sko- 
piowanie strony w skrypcie. W 
tym celu po zakończeniu edy- 
cji strony, klikamy na OK, w 
polu NAME THE PAGE wpisu- 
jemy nazwę nadaną stronie, a 
następnie klikamy na gadżet 
OK AND COPY. Powtarzamy 
tę czynność tyle razy, ile nam 
potrzeba, a następnie klikamy 
nie na OK AND COPY tylko na 
gadżet OK po prawej, przez co 
wrócimy do menu głównego. 
W menu tym ustawiamy pauzy 
po stronach na 0 sekund, i go- 
towe. Nie muszę chyba doda- 
wać, że w tym wypadku nie 
powinniśmy dawać żadnych 
efektów poza stronami. 


UWAGA: Starsze wersje 
Scali mogą nie mieć opcji OK 
AND COPY. Jeśli mamy taką 
Scalę, kopiujemy stronę przez 
"zwykłe” copy. 


Sprawa wprowadzania napi- 
sów ma jeszcze jeden aspekt, 
o którym jakoś nie udało mi się 
przeczytać ani w oryginalnej 
instrukcji, ani też w jakimkol- 
wiek innym opisie na temat 
Scali. Przypuśćmy, że przy 
koniecznej ze względów este- 
tycznych lub innych czcionce 
nasz tekst jest "o dwie litery za 
długi”. Nie zostaną one 
wprawdzie przeniesione do 
nowego wiersza, jednak po 
uruchomieniu prezentacji zau- 
ważymy ze zgrozą, że zostały 
po prostu obcięte. Tworzyć 
nowy wiersz? Nie można — 
nie ma miejsca na ekranie. 
Zmniejszać czcionkę? Można, 
ale nie zawsze będzie nam to 
odpowiadać. Scala MM200 i 
300 ma wprawdzie gadżet po- 
zwalający na zmianę wysoko- 
ści czcionek, jednak działa on 
tylko z systemami od 2.04 
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wzwyż, a po drugie uzyskane 
efekty nie zawsze są zachęca- 
jące. Wprawdzie przykładowy 
Basel 52 (z rysunku) z maksy- 
malnym antialiasingiem nie 
wygląda najgorzej, jednak nie 
zawsze tak będzie. Azatem — 
też "nie można”. 


W pierwszym momencie wy- 
daje się nam, że popełniliśmy 
błąd przy wpisywaniu tekstu. 
Jeśli jednak przejdziemy do 
menu edycji strony, na ekranie 
znów zobaczymy cały tekst. 
Co jest? Jest to po prostu bug 
w programie. Jeśli tekst zbliża 
się do granicy rysunku, Scala 
ucina ostatnie dwa znaki. Ale 
jak mawiają starzy górale "nie 
ma takiej dżdżownicy, z którą 
by my sobie ze śwagrem nie 
poradzili”. Aby zobaczyć cały 
nasz tekst podczas prezenta- 
cji, należy do niego dopisać 
jakieś dwa znaki (na przykład 
spacje) i wszystko będzie już 
w porządku. 


Kolejny problem, może nie- 
zbyt wielki, ale zawsze kłopot, 
może pojawić się podczas za- 
pisywania strony. Scala do- 
myślnie przyjmuje za nazwę 
strony pierwszy wiersz tekstu 
na danej stronie. Tak się jakoś 
dziwnie składa, że wszyscy w 
Polsce starają się, aby użyte 
do napisu czcionki zawierały 
polskie litery. Krążą po kraju 
spolszczone czcionki do Scali 
i na ekranie wszystko jest w 
porządku, ale w momencie za- 
pisu strony w tytule, w miejscu 
polskich liter pojawiają się ja- 
kieś krzaki. Dzieje się tak dla- 
tego, że Scala ma specyficzny 
sposób akceptowania "ob- 
cych” czcionek. Przy tej oka- 
zji, dla tych wszystkich, którzy 
nie mogą zainstalować pol- 
skich liter w Scali — mała pod- 
powiedź. 


W Scali MM 300 nie jest już 
konieczne wgrywanie  pol- 
skich czcionek w sposób opi- 
sany w poprzednim cyklu. Au- 
torzy programu widać nauczy- 
li się czegoś od hackerów zaj- 
mujących się MM200. Teraz 
wystarczy tylko spolszczyć 
dołączone do programu 
czcionki (na przykład Didot) i 
nagrać je, koniecznie pod tą 
samą nazwą (a nie na przy- 
kład DidotPol) w miejsce 
czcionki oryginalnej. To jed- 
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nak nie wszystko. Podobnie 
jak na przykład Deluxe Paint 
Scala ma tak zwaną czcionkę 
bazową (o nazwie Scala). 
Czcionka ta ma trzy wysoko- 
ści: 6,8i11 pikseli. Aby móc 
korzystać z polskich czcio- 
nek, należy przede wszystkim 
spolszczyć właśnie tę czcion- 
kę. W wersjach krążących na 
rynku jest ona spolszczona 
częściowo. Polskie znaki za- 
wiera tylko czcionka o wyso- 
kości 8 pikseli, która "odpo- 
wiada” za znaki pojawiające 
się w prezentacji. Tymczasem 
należy jeszcze spolszczyć 
czcionkę 11, którą wyświetla- 
ne są wszystkie napisy w 
menu. Nie jest to sprawa trud- 
na. Tak małą czcionkę można 
bez problemu spolszczyć sy- 
stemowym edytorem czcio- 
nek (FED) w ciągu trzech mi- 
nut. (Czcionka o wysokości 6 
pikseli służy do wyświetlania 
nagłówków kolumn, a tego 
bez grzebania wewnątrz pro- 
gramu, czyli złamania praw 
autorskich, nie da się 'przetłu- 
maczyć na polski" — zostaw- 
my ją zatem w spokoju.) 


Scala będzie także widziała 
wszystkie inne czcionki, znaj- 
dujące się w. katalogu 
FONTS:, o ile zostały one tam 
nagrane z datą wcześniejszą 
niż data instalacji programu. 
(Uprzedzając wszystkich 
prześmiewców itp., zazna- 
czam, że nie widziałem i nie 
korzystałem ze  spiraconej 
Scali MM300, w której ta spra- 
wa może być "rozwiązana" 
nieco inaczej.) 





Inny problem może wystąpić 
w wypadku tych użytkowników 
Amigi, którzy mają bardzo roz- 
budowany katalog czcionek. 
Po wejściu do menu czcionek 
okazuje się, że nie wszystkie 
są widoczne. Dlaczego? 
Przyczyny mogą być trzy: 


* albo czcionka jest wyko- 
nana niezgodnie z wytyczny- 
mi firmy Commodore; 


* albo czcionek jest... za 
dużo. Tak, otym niewspomina 
instrukcja, niemniej pojem- 
ność "wewnętrznego" katalo- 
gu Scali MM300 jest ograni- 
czona do 255 krojów; 


* Scala nie zawsze *widzi” 
także czcionki, które zostały 
dograne po jej instalacji. 


Najprostsza jest sprawa w 
ostatnim wypadku. Wystarczy 
zmienić datę przy zbiorach 
danej czcionki na wcześniej- 
szą niż ma zbiór z programem 
głównym, i po kłopocie. 


W pierwszym wypadku trze- 
ba sprawdzić strukturę zbioru 
z czcionką. Nie jest to jednak 
tematem tego artykułu. Ja 
wiem, że "dzięki” mnie zapew- 
ne nie cierpicie czcionek, nie- 
mniej obiecuję, że niedługo 
"uszczęśliwię” Was artykułem 
omawiającym je ze strony teo- 
retycznej. Może to się komuś 
przyda. 


A w wypadku drugim? Cóż, 
nie pozostaje nic innego jak 
cięcie. Aby nie pozbywać się 








czcionek, jeślichcemy znich w 
miarę często korzystać, należy 
zapisać je "fragmentami" w ka- 
talogach FONTS, FONTS1, 
FONTS2 itp., a potem, w razie 
potrzeby, za pomocą odpowie- 
dnich przypisań zmuszać Sca- 
lę, aby widziała właśnie ten ze- 
staw, który jest nam aktualnie 
potrzebny. Nie musimy ko- 
niecznie wprowadzać tekstu za 
pomocą Scali. Całą stronę, 
łącznie z napisami, można 
przygotować jakimś innym pro- 
gramem. Może to być na przy- 
kład Deluxe Paint, co da nam 
nowe ciekawe możliwości, na 
przykład umieszczania tekstu 
pod kątem (jak to się robi — 
powinniście już wiedzieć, tych 
jednak, którzy nie spotkali się z 
czymś takim, informuję, że 
można to zrobić albo przez wy- 
cięcie tekstu jako brush i obrót 
o dowolny kąt, albo za pomocą 
perspektywy. Oba te sposoby 
stosowane są zamiennie po 
sprawdzeniu "na oko”, który z 
nich w wypadku danej czcionki 
da mniejsze zniekształcenia, 
bo z tym ostatnim nawet w De- 
luxe Paint IV AGA bywa róż- 
nie.) Przy tego typu kombina- 
cjach należy jednak uważać. 
Jeśli umieszczony ukośnie 
tekst przetnie jakiś istniejący 
wiersz Scali i to niekoniecznie 
w miejscu, gdzie wpisane są 
jakieś litery, wówczas do takie- 
go wiersza nie będzie można 
zastosować efektów wierszo- 
wych. Lepiej zatem przygoto- 
wać odpowiednie brushe za 
pomocą Deluxe Paint i zapisać 
je na dysku, a następnie wczy- 
tać z poziomu Scali. Nie będę 
tutaj opisywał sposobu wyko- 
nania rysunku Deluxe Pain- 
tem, bo w konkurencji z p. Wę- 
sławskim nie mam szans. W 
razie potrzeby zalecam lekturę 
artykułów Pana Stanisława. 


Czy jednak nie da się unik- 
nąć opisanej powyżej 'kolizji 
interesów”? Da się, a spo- 
sób, w jaki należy to zrobić, 
będzie opisany nieco później 
przy tworzeniu jednej ze 
stron przykładowej prezenta- 
cji. 


Jednokolorowy podkład nie 
zawsze jest najatrakcyjniej- 
szy. Nie będę tutaj opisywał, 
w jaki sposób używać wyko- 
nanych przez siebie (lub 
przez innych, byle public do- 
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main — przypominam o tzw. 
Ustawie!) rysunków w Scali, | 


bo o tym wie chyba każde 
dziecko. 


W razie potrzeby można tak- 
że wykonać niewielkie retusze 
za pomocą gotowych procedur 
rysunkowych, dołączonych do 
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Scali MM300. Pozwalają one 
na rysowanie okręgów, pro- 
stokątów i linii. Przypuśćmy, 
że nanaszymekranie z nazwi- 
skiem chcemy wykonać jakieś 
nieskomplikowane logo. Po- 
wiedzmy, że będzie to kwa- 
drat, a na nim kółko w innym 
kolorze, w środku tego kółka 


' znajdzie się natomiast pierw- 
, sza litera naszego imienia. 


Będzie to opisane w przykła- 
dzie, do którego przejdziemy 
za miesiąc. Opisany w artyku- 
le przykład będzie prezentacją 
LUPUSA. Oczywiście, za- 
miast logo Wydawnictwa i da- 
nych dotyczących tej firmy bę- 


dziecie mogli sobie wprowa- 
dzić dowolny inny symbol lub 
tekst. Jeśli ktoś jednak nie jest 
dobrze obeznany ze Scalą, ra- 
dzę mu najpierw wprowadzić 
przykład do komputera "takim 
jakim jest”, zapisać skrypt, a 
dopiero potem na nim ekspery- 
mentować. 





INSTALLER (cz. 5) 


Rozpoczynamy ostatnią część opisu Installera. 


Zdefiniowane zmienne iłańcuchy tekstowe 

Aby ułatwić życie programistom, twórcy Installera wbudowali w 
niego kilkanaście gotowych tekstów, będących instrukcjami do 
najczęściej używanych komend. Aby wywołać taki tekst, wystar- 
czy podać jego nazwę tam, gdzie wymagany jestłańcuch teksto- 
wy. 


©Qaskchoice-help — wyjaśnia obsługę procedury (askchoice) 


©askdir-help — jw. dla procedury (askdir) 
Qaskdisk-help — jw. dla procedury (askdisk) 
Qaskfile-help — jw. dla procedury (askfile) 


©Qasknumber-help — jw. dla procedury (asknumber) 
©askoptions-help — jw. dla procedury (askoptions) 
©askstring-help — jw. dla procedury (askstring) 
©copyfiles-help  — jw. dla procedury (copyfiles) 
©Qcopylib-help — jw. dla procedury (copylib) 
©makedir-help  — jw. dla procedury (makedir) 
©startup-help — jw. dla procedury (startup) 


Teksty te będą wyświetlone w wybranym języku (patrz niżej), 
jeżeli Twoja Amiga maKickstart 2.1 lub wyższy, adodatkowo ma 
dostęp do pliku "locale.library”. W przeciwnym wypadku będzie 
to język angielski. Zdefiniowane komunikaty najbardziej nadają 
się do zużytkowania jako parametr (help) danej procedury. 

Oprócz tego Installer zawiera kilka zdefiniowanych z góry 
zmiennych, które niosą ze sobą nieraz bardzo potrzebne infor- 
macje. 

©app-name — to łańcuch tekstowy, który Installer traktuje 
jako nazwę aktualnie wykonywanego skryptu. Standardowo za- 
wiera on tekst "App Test”, możesz to jednak zmienić odpowie- 
dnim parametrem przy uruchamianiu Installera. 


Qdefault-dest — przyjmowany na początku działania progra- | 


mu katalog docelowy dla wszelkich operacji w rodzaju kopiowa- 
nia plików itd. Program ustala go na podstawie priorytetów po- 
szczególnych napędów przyłączonych do Amigi. 

©each-name — zawiera nazwę pliku aktualnie "obrabianego" 
przez procedurę (foreach). 

©ioerr — zawiera numer błędu, jaki wystąpił podczas realiza- 
cji skryptu. Możesz za jego pomocą sprawdzić, czy w czasie 
wykonywania instrukcji zabezpieczonej przez procedurę (trap) 
wszystko poszło gładko. 

©language — łańcuch tekstowy określający, w jakim języku 
ma się komunikować Installer. Standardowo wybierany jest język 
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angielski. Możesz to zmienić odpowiednim parametrem przy 
wywołaniu Installera. 

©pretend — parametr określający, czy instalacja ma być 
jedynie symulowana. Jeżeli tak, to parametr zawiera wartość 1, 
w przeciwnym wypadku (instalacja "naprawdę”) jest równy O. 

Q©user-level — jest liczbą całkowitą określającą, jaki jest po- 
ziom doświadczenia użytkownika. Tworzony jest na tej samej 
zasadzie jak komenda (user). 


"Tool Types” Installera 

Zwykle Installer uruchamiany jest poprzez dwukrotne kliknię- : 
cie na ikonie skryptu instalacyjnego danego programu. Ikona 
taka zawiera pole nazwane "Tool Types”. Wpisując tam określo- 
ne komendy możesz w pewnym stopniu dostosować program do 
swych własnych potrzeb: 

SCRIPT=ścieżka/plik — informuje Installer, gdzie znajduje się 
skrypt, który ma być wykonany. 

APPNAME=nazwa_programu — ustala nazwę instalowanego 
programu (zmienia też odpowiednio zmienną ©app-name). Od 
tej pory wszelkie komunikaty używające nazwy instalowanego 
programu (ekran wyboru parametrów i ekran pożegnalny) będą 
używały tej nazwy. 

MINUSER=poziom — ustala, jaki minimalny poziom doświad- 
czenia może ustawić użytkownik w preferencjach. Jeżeli jako 
MINUSER ustawisz "Expert", to ekran wyboru poziomu doświad- 
czenia w ogóle nie zostanie wyświetlony. 

DEFUSER=poziom_ początkowy — definiuje sugerowany po- 
ziom doświadczenia użytkownika. Nie jest przydatny przy usta- 
wieniu MINUSER=EXPERT. 

LOGFILE=ścieżka/plik — definiuje, w jakim katalogu i pod jaką 
nazwą zostanie umieszczony plik kontrolny (o ile użytkownik 
będzie chciał otrzymać taki plik). 

LANGUAGE=język — określa, jakiego języka będzie używał 
Installer w komunikacji z użytkownikiem. Standardowo wybiera- 
ny jest angielski. Użycie innego języka wymaga istnienia biblio- 
teki "locale.library". 

PRETEND=FALSE — użycie tej opcji powoduje, że Installer 
uniemożliwia wybranie instalacji "na próbę”. 

LOG=FALSE — funkcja ta ma zastosowanie przy poziomie 
"Novice". Po jej użyciu Installer nie stworzy kontrolnego pliku 
instalacji. 

PRINT=FALSE — ten parametr powoduje uniemożliwienie wy- 
drukowania pliku kontrolnego. 


I to już wszystko. 
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System na talerzu (cz. 6.) 


AMIGADOS 


Marek Pampuch 





BRU (Backup Restore Utility — program 
użytkowy do archiwizacji i dearchiwizacji) 


UWAGA: Rozkaz nie występuje dla systemów 1.2 i 1.3 oraz 
dla systemu 3.1. 

Składnia: dla systemów 2.0, 2.1,3.0:BRU>C|D|E|G|H| 
||T| X<[ent] [sel] [lista] 

gdzie: C, D,E, G, HK, I, Ti X — to opcje rozkazu opisane 
poniżej (uwaga każdy symbol opcji MUSI być poprzedzony 
minusem, na przykład: -e), cnt — są to opcje kontrolne, sel — 
opcje wyboru zbiorów, lista zaś to nazwa (lub nazwy) zbiorów, 
których dotyczy rozkaz. 

BRU jest programem do archiwizowania zbiorów z twardego 
dysku na dyskietkach oraz do "odzyskiwania" tak zarchiwizowa- 
nych zbiorów. Działa podobnie jak inne programy archiwizujące. 
Dane podczas archiwizacji są kompresowane i zapisywane na 
dyskietce. Dyskietki, na których będziemy zapisywali zbiory 
archiwalne, nie muszą być sformatowane. Opcjami rozkazu są: 

c — powoduje utworzenie zbioru archiwalnego ze zbiorów 
znajdujących się na liście; 

d — jeśli na liście znajduje się zbiór o nazwie takiej samej, 
jaką ma zbiór zarchiwizowany wcześniej (do tego samego zbio- 
ru archiwalnego), parametr 'd" sprawdza różnice pomiędzy tymi 
zbiorami; 

e — określa (szacunkowo) liczbę dyskietek potrzebnych do 
utworzenia zbioru archiwalnego ze zbiorów na liście; 

g — podaje informacje z nagłówka zbioru archiwalnego; 

h — wyświetla "ściągę" dotyczącą BRU; 

i — sprawdza sumę kontrolną zbioru archiwalnego (a zatem 
bada, czy archiwizacja przebiegła poprawnie); 

t — wypisuje zawartość zbioru archiwalnego; 

x — pozwala na "odzyskanie" zbioru lub zbiorów, których 
nazwy znajdują się na liście ze zbioru archiwalnego.- 

Opcje kontrolne (podobnie jak opcje rozkazu) muszą być 
poprzedzone znakiem minus: 

ił tekst — pozwala kontrolować debugging za pomocą łańcu- 
cha kontrolnego "tekst"; 

a — wyłącza resetowanie czasu dostępu do zbioru po odczy- 
taniu tego zbioru (opcja ustawiona jest w systemie 3.0 jako 
domyślna, w systemie 2.1 natomiast należy ją wpisać 'z ręki”). 

A flaga — ustawia znaczniki (flagi). Jako parametr "flaga" 
mogą wystąpić następujące znaczniki: 

* c— zamazuje bit archiwizacji zbioru po zakończeniu dzia- 
łania rozkazu; 

* f — przekazuje sygnały do portu ipc; 

* | = ignoruje bit archiwizacji przy wybieraniu zbiorów; 

* r—odrzuca z listy zbiory, które mają ustawiony bit archiwi- 
zacji; 

* s — ustawia archiwizowanym zbiorom bit archiwizacji; 

b xxxx — definiuje bufor archiwizacji o wielkości xxxx bajtów; 

B — rozkaz działa w tle bez możliwości kontroli przez użyt- 
kownika; 

C — włącza przekazywanie danych o zbiorach archiwalnych 
poprzez graficzny interfejs użytkownika; 

D — jeśli Twój system jest ' wyposażony” w tzw. double buffe- 
ring, wówczas możesz za pomocą tego parametru przyspieszyć 
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proces archiwizacji; 

f nazwa — parametr "nazwa" określa nazwę zbioru archiwal- 
nego; 

F — włącza szybki tryb archiwizacji (jednak w takim wypadku 
nie jest sprawdzana suma kontrolna dla zbioru archiwizowane- 
go); 

| nazwa — włącza opcje pozwalające na interwencję użytkow- 


| nika. Parametr "nazwa” może być następujący: 


* |, zścieżka< — zapisuje komentarz na ścieżce; 

* q, >PIPE< — zapisuje czynności użytkownika do urządze- 
nia PIPE; 

* [, >PIPE< — odczytuje czynności użytkownika zapisane w 
urządzeniu PIPE; 

| — wyłącza komunikaty o błędach; 

L text — nadaje zbiorowi archiwalnemu etykietę podaną te- 
kstem; etykieta razem ze spacjami może liczyć maksimum 63 
znaki; 

m — pozwala na archiwizację wyłącznie katalogów znajdują- 
cych się na zamontowanych urządzeniach; 

N xxxx — tworzy bufor o wielkości xxxx bajtów. Bufor ten jest 
używany po to, aby zadziałał algorytm kompresji o nazwie LZW 
(algorytm ten włączamy opcją kontrolną Z): 

p — przy dopisywaniu do zbioru archiwalnego jest on po 
użyciu tego parametru za każdym razem wczytywany, a nie 
przeszukiwany; 

P nazwa — pozwala na korzystanie z opcji obsługi ścieżki. 
Parametr "nazwa" może być następujący: 

* e — wyłącza wczytywanie podkatalogów: 

E — włącza wczytywanie podkatalogów; 

f — wyłącza tworzenie "drzewa katalogów”; 

F — włącza tworzenie "drzewa katalogów”; 

p — wyłącza automatyczną archiwizację powiązań katalo- 
gów (parent); 

* P — włącza automatyczną archiwizację powiązań katalo- 
gów (parent); 

R — usuwa z listy archiwizacji zbiory znajdujące się na 
urządzeniach zamontowanych jako "obce" (odnosi się to tylko 
do urządzeń typu NFS i RFS) 

s xxxx — definiuje wielkość dyskietki (w bajtach), na jakiej 
będziemy archiwizować (na razie mogą z tego korzystać tylko 
użytkownicy Amig ze stacjami dyskietek 1,76 MB); 

S xxxx — tworzy bufor o wielkości xxxx bajtów, który będzie 
służył do archiwizacji zbiorów "rozsypanych" (na przykład poje- 
dynczych zbiorów z różnych podkatalogów) i włącza procedurę 
pozwalającą na optymalizację procesu zbierania takich "rozsy- 
panych” danych do archiwizacji; 

v —włącza tryb verbose (informujący użytkownika o wykony- 
wanych czynnościach); 

vv — włącza rozszerzony tryb verbose z ograniczeniem za- 
kresu; 

vvv — włącza rozszerzony tryb verbose w pełnym zakresie; 

w — wyświetla opis działania, które ma być wykonane jako 
następne, i czeka na potwierdzenie przez użytkownika; 

Z — włącza algorytm kompresji LZW (jest to odmiana kompre- 
sji LhA); 

UWAGA: wszystkie wielkości podajemy w bajtach. Jeśli chce- 
my użyć innych jednostek, należy odpowiednio dodać literki M 
(dla megabajtów), K (dla kilobajtów) lub B (jeśli chcemy, aby 
jednostką były bloki pamięci, czyli 512 bajtów). 

Opcje wyboru zbiorów (także muszą być poprzedzone zna- 
kiem minus): 

n data — do archiwizacji wybrane są zbiory z listy o dacie 
wcześniejszej niż podana; 

o nazwa — do archiwizacji wybrane są z listy zbiory określone 
identyfikatorem (parametr "nazwa”); może to być symbol lub 
identyfikator cyfrowy użytkownika, albo nazwa zbioru, do które- 
go ma dostęp tylko dany użytkownik (ten parametr jest ukłonem 
w stronę operatorów BBS-ów); 


* 
* 
* 


* 


MAGAZYN AMIGA 7/1994 


u nazwa — do archiwizacji zostają wybrane z listy zbiory 
określone przez parametr 'nazwa”, bez względu na to, jakie 
parametry zostały ustawione wcześniej; przy tej opcji można 
użyć jednego lub więcej parametrów jednocześnie: parametr 
*nazwa” może być następujący: 

a — wszystkie zbiory (zastępuje podanie wszystkich pozosta- 
łych parametrów jednocześnie), 

b — zbiory określone przez wielkość (w blokach pamięci), 

c — zbiory określone wzorcem nazwy (to znaczy, w których 
nazwie występują określone znaki), 

d — wszystkie zbiory z katalogu o nazwie znajdującej się na 
liście, 

f (lub r) — tylko zbiory nie zawierające błędów, 

|= zbiory "połączone" ze zbiorami z listy (na przykład: jeśli na 
liście znajduje się program do rysowania, to zostanie zarchiwi- 
zowany zarówno on, jak i wszystkie wykonane nim rysunki, 
znajdujące się w archiwizowanym katalogu), 

p — zbiory wykorzystujące urządzenie PIPE. 

Rozkaz BRU ma domyślnie ustawione następujące wartości: 
dysk, na który archiwizujemy — dfO:, wielkość dyskietki 880 KB, 
kompresja 12-bitowa. 

BRU otwiera własne okno konsoli o parametrach: 

CON:10/15/620/80 

i o nazwie "BRU Interaction Window”. 

BRU pozwala na archiwizację także na urządzeniu o nazwie 
"tape" (streamer) oraz nainnych stacjach dyskietek niż df0:. Aby 
uaktywnić te urządzenia, należy skorzystać ze zbioru BRU.tab, 
znajdującego się w katalogu S:. Sposób, w jaki się to robi, 
zostanie opisany przy okazji omawiania sekwencji startowej. W 
tej chwili powiem tylko nieco o parametrach, jakie występują w 
BRUtab (zob. rys.): 

* size — wielkość dyskietki, na której zapisujemy zbiór archi- 
walny (dla urządzenia "fikcyjnego", jakim jest TAPE: — mamy 
tutaj 0), 

* seek — wielkość modułu przeszukiwania (dla dyskietki jest 
to jeden blok pamięci), 

* bufsize — wielkość bufora przy kompresji LZH, 

* noreopen — uniemożliwia ponowne otwarcie zbioru o tej 
samej nazwie na tej samej dyskietce, 

* norewind — uniemożliwia programowe przewijanie taśmy, 

*- drugi wiersz określa wielkości kodów zwrotnych, generowa- 
nych podczas wystąpienia błędów (prerr — błąd odczytu, pwerr 
— błąd zapisu, zrerr — błąd kompresji przy odczycie, zwerr — 
błąd kompresji przy zapisie, frerr — błąd przy odczycie zbioru 
archiwalnego, fwerr — błąd przy zapisie zbioru archiwalnego, 
wperr — błąd polegający na tym, że dyskietka jest zabezpieczo- 
na przed zapisem), 





AA 
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* ostatnia linijka określa nazwę sterownika danego urządze- 
nia, na którym archiwizujemy, i numer jednostki (unit). 

Teraz nieco przykładów: 

UWAGA: Każdorazowo, przed użyciem BRU należy użyć roz- 
kazu STACK, zwiększającego pamięć stosu (im więcej, tym 
lepiej — zalecana wielkość to co najmniej 30 000 bajtów). W 
przeciwnym razie wystąpi błąd przepełnienia stosu (*stack over- 
flow”). 


stack 50000 


CD DHOÓ: 
BRU -e -A r -n 23-Freb-94,03:36:00 





Do archiwizacji zostaną wybrane zbiory z katalogu głównego 
na dysku df0:, które nie mają ustawionego bitu archiwizacji i 
które zostały zapisane na dysku do dnia 23 lutego 1994 r., 
godziny 3.36 rano (taka jest właśnie pora, gdy piszę te słowa). 
Jednocześnie komputer napisze nam, ile dyskietek na to po- 
trzebujemy. Na marginesie: szacunek ten to zdecydowanie 
najsłabsza strona BRU. Nie dość, że podczas archiwizacji 
okazuje się, że potrzebujemy innej liczby dyskietek, to na 
dodatek błąd w procedurze powoduje nieciekawe *przygody”. 
Załóżmy, że do archiwizacji wybraliśmy zbiory, które przy do- 
myślnej kompresji 12-bajtowej zajmą 3,5 dyskietki. BRU będzie 
się od nas domagał pięciu dyskietek! Dlaczego nie czterech? 
Na skutek wspomnianego błędu w procedurze konieczne do 
"odzyskiwania" informacje zapisywane są ZAWSZE na nowym 
dysku. A to, że zbiór taki zajmujący od 3 do 10 KB zmniejsza 
nasz stan posiadania o całą dyskietkę, Szanownych Autorów 
rozkazu już nie obchodzi. Nie możemy natomiast sformatować 
tej "niepotrzebnej” dyskietki, gdyż wówczas nie odzyskamy 
zbioru archiwalnego. 


stack 50000 
BRU -c -f rysunki -u d dhl:pictures 


W zbiorze archiwalnym o nazwie "rysunki" zostaną zapisane 
wszystkie zbiory z katalogu pictures znajdującego się na twar- 
dym dysku dh1: 


stack 50000 
cd dh2: ż9 + 





BRU -x -u a df0:kopia 


Na dysku dh2 zostaną zapisane (w postaci DOS-owskiej) 
wszystkie zbiory zarchiwizowane wcześniej w zbiorze archiwal- 
nym o nazwie kopia. Podczas *odzysku” należy kierować się 
wskazówkami, jakie są wyświetlane na ekranie komputera. 

Kolejny przykład: Wspomnianą wcześniej ściągę (opis BRU w 
języku angielskim) możemy sobie zapisać na dysku, na przykład 
w taki sposób: 


stack 30000 
BRU >RAM:help -h 





COPY RAM:help df0:sciaga 


Ten rozkaz BRU znajduje się w katalogu Tools, natomiast w 
katalogu S: znajduje się program pomocniczy o nazwie BRUtab. 

Ponieważ, mimo że autorem BRU jest sam Fred Fish, rozkaz 
ten jest beznadziejny. Najlepszym dowodem jest to, że firma 
Commodore zrezygnowała z umieszczania BRU w systemie 3.1. 
Zdecydowanie bardziej polecam do archiwizacji twardych dys- 
ków programy public domain czy shareware typu ABackup. I 
jeszcze jedno. Bez względu na to, czym będziesz archiwizował 
dyskietki, dobrze jest napisać na każdej z nich kolejny numer 
archiwalny (nie każdy bowiem archiwizer, na przykład BRU, 
numeruje te dyski i potem mogą być problemy ze znalezieniem 
właściwego dysku przy *odzyskiwaniu”). 
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Stanisław Szczygieł (Stanley) 


poniższym artykule 
zajmuję się zaga- 
dnieniem roli kom- 
putera w świecie 
współczesnej techniki, a szcze- 
gólnie w pracowni inżyniera. 
Być może ten tekst (jeśli znaj- 
dzie oddźwięk wśród Czytelni- 
ków) będzie jednym z kilku arty- 
kułów zajmujących się dokła- 
dniej tym zagadnieniem. Współ- 
czesnej technice trudno się bo- 
wiem obejść bez komputerów... 
Wśród zagadnień technologicz- 
nych współczesnego Świata 
mieszczą się także takie spra- 
wy, jak systemy eksperckie i 
sztuczna inteligencja, kompu- 
terowe rozpoznawanie obrazu 
wideo, analiza poleceń wyda- 
wanych głosem, samouczące 
się układy sterujące... — to tyl- 
ko wybrane przykłady ze świata 
współczesnej techniki. W tym 
artykule zajmiemy się szcze- 
gólnie systemami wspomagają- 
cymi prace inżynierskie. Przed- 
stawimy także króciutko rolę 
komputerów w sterowaniu pro- 
cesami wytwarzania na hali fa- 
brycznej, bez tego bowiem nie 
da się rozsądnie wyjaśnić roli 
komputerów w technice. Oczy- 
wiście znajdzie się też miejsce, 
aby poszukać zastosowań dla 
naszej ukochanej Amigi. 


Komputer w pracowni 
inżyniera 
Mechanika, projektowanie, 
technologia, miernictwo... Te 
olbrzymie dziedziny nauki i 
techniki zawsze były gotowe 
wchłonąć każdą pomoc, każde 
urządzenie, które mogłoby 
wspomóc i przyspieszyć pro- 
ces pomiaru, tworzenia i produ- 
kowania. A człowiek, choć nie- 
zastąpiony, w tym wielkim łań- 
cuchu powiązańnie jest, nieste- 
ty, ani najbardziej niezawodny, 
ani nieomylny, ani też najszyb- 
szy... Automatyczne układy, 
zastępujące pracownika przy 
pracach monotonnych, powta- 
rzających się, okazywały się 
dużo bardziej wydajne iopłacal- 
ne niż ludzka praca. W całym 
złożonym procesie projektowo- 
-konstrukcyjnym stworzenie 
planów, dokumentacji, obliczeń 
zajmuje mnóstwo czasu, 
znacznie więcej niż sam proces 
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Procesory w służbie techniki 





KOMPUTERY 
LINŻYNIERIA 


Komputery niemal od początku swojego istnienia 


wspomagały inżynierów w dziedzinie projektowa: 


nia, sterowania, zarządzania. Jak to naprawdę wy- 
gląda — i czy Amigi też tak potrafią — spróbujemy 
przedstawić w niniejszym artykule. 


produkcji! Powstanie kompute- 
rów przyczyniło się w istotny 
sposób do zmiany tych propor- 
cji. Możliwość wpisania w ma- 
szyny liczące wzorów, skróce- 
nie czasu monotonnych wyli- 
czeń (metoda kolejnych przybli- 
żeń jest wciąż bardzo często 
stosowana w technice), łatwe 
odnoszenie się do norm po- 
przez bazy danych... Tworze- 
nie  wielorakich systemów 
wspomagania procesów kon- 
strukcji, wytwarzania, montażu 
oraz wiele innych metod wyko- 


rzystania współczesnej infor- | 


matyki dość mocno wstrząsnę- 
ło całym działem techniki, 
szczególnie w ostatnich latach. 
Spójrzmy teraz, jak rozwijała 
się dziedzina wspomagania 
prac inżynierskich w ostatnich 
kilkudziesięciu latach. 


Trochę historii 

W początkowym okresie 
rozwoju komputerowe wspoma- 
ganie procesu projektowo-kon- 
strukcyjnego utożsamiane było 
przede wszystkim z obliczenia- 
mi wartości wybranych cech 
konstrukcyjnych. Wynikało to 
przede wszystkim z możliwości 
stosunkowo łatwego przenie- 
sienia na komputer tej właśnie 
części procesu  projektowo- 
-konstrukcyjnego, która zwią- 
zana była z obliczeniami. Doku- 
mentacja projektowo-konstruk- 
cyjna była opracowywana w 
dalszym ciągu ręcznie. Niwe- 
czyło to w dużym stopniu korzy- 
ści wynikające ze stosowania 
komputerów i nie skracało cza- 





su trwania procesu w takim 
stopniu, w jakim należałoby 
tego oczekiwać. 

Warto w tym momencie przy- 
pomnieć, że pierwsze kompute- 
ry (powstałe, jak większość 
rzeczy na Świecie, po raz pierw- 
szy dla potrzeb wojska) w ni- 
czym nie przypominały współ- 
czesnych _mikrokomputerów. 
Ogromne konstrukcje, klimaty- 
zowane pomieszczenia, olbrzy- 
mi pobór prądu... Samo progra- 
mowanie i wprowadzanie infor- 
macji też było procesem skom- 
plikowanym i czasochłonnym. 
Owczesny inżynier nie byłinfor- 
matykiem i sam programów 
tworzyć nie mógł, a informatyk 
nie znał problemów inżynier- 
skich. Powstające programy z 
natury rzeczy więc musiały być 
niedoskonałe. lch jakość zale- 
żała od tego, na ile informatycy 
mogli "zrozumieć" potrzeby in- 
żynierów, poza tym i tak dopa- 
sowywali je do ograniczonych 
możliwości komputera, a nie na 
odwrót. 

Oprócz prac czysto projekto- 
wych upowszechniało się także 
stosowanie układów sterowa- 
nia do maszyn obróbkowych. W 
latach pięćdziesiątych w Mas- 
sachusetts Institute of Techno- 
logy (MIT) zapoczątkowano 
prace nad numerycznym stero- 
waniem obrabiarek. Prace te 
doprowadziły do stworzenia ję- 
zyka programowania obrabia- 
rek APT (Automatically Pro- 
grammed Tool — Automatycz- 
nie Programowane Urządze- 
nia), za pomocą którego był 
tworzony komputerowo zorien- 











towany zapis postaci geome- 
trycznej obrabianego elementu. 
Prace te następnie zostały ukie- 
runkowane na tworzenie wła- 
śnie komputerowo zorientowa- 
nego zapisu geometrycznych 
cech konstrukcyjnych już w 
trakcie procesu projektowo- 
-konstrukcyjnego. Warto w tym 
miejscu zauważyć, że prze- 
słanki do komputerowego 
wspomagania procesu projek- 
towania wynikły z badań nad 


' automatyzacją procesów wy- 


twarzania, a nie na odwrót... 

W 1963 roku I. Sutherland 
przedstawił (oczywiście w MIT) 
pracę doktorską, związaną z 
zagadnieniem układu i współ- 
pracy projektant-komputer, ze 
szczególnym uwzględnieniem 
działań na postaciach geome- 
trycznych. Efektem tej pracy 
było stworzenie systemu 
SKETCHPAD, umożliwiające- 
go wprowadzanie do komputera 
informacji graficznych. Projek- 
tant mógł ingerować w przebieg 
programu, a na ekranie monito- 
ra graficznego tworzone były 
dwuwymiarowe rysunki. Ten 
właśnie system uznaje się za 
początek rozwoju komputero- 
wego wspomagania zarówno 
doboru (czyli obliczeń) cech 
konstrukcyjnych, jak i tworze- 
nia dokumentacji konstrukcyj- 








1. Ewolucja rozwoju zauto- 
matyzowanych form wy- 
twarzania. 
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nej. Jeszcze w tym samym roku 
T. E. Johnson (także MIT) roz- 
winął system do wersji 
SKETCHPAD III, tworzącego 
pseudotrójwymiarowe rysunki 
naekranie. 

Rozwijające się dotąd od- 
dzielnie systemy wspomagania 
projektowania i konstruowania 
oraz systemy sterowania obra- 
biarkami są coraz bardziej inte- 
growane, tak więc naturalną 
koleją rzeczy powstają systemy 
CAD/CAM (komputerowo 
wspomaganego projektowaniai 
komputerowo wspomaganego 
wytwarzania). W 1965 roku fir- 
my IBM, McDonnell i Boeing 
opracowują eksperymentalny 
układ integrujący komputerowo 
wspomagane projektowanie 
(komputer o dużej mocy obli- 
czeniowej i duży monitor gra- 
ficzny) z komputerowo wspo- 
maganym wytwarzaniem. Do 
opracowywanych graficznie i 
geometrycznie projektów urzą- 
dzeń automatycznie generowa- 
ne są programy do sterowania 
obrabiarek. 

W latach sześćdziesiątych 
takich systemów powstaje kil- 
ka. Najbardziej znanym spo- 
śród nich jest CADAM firmy 
Lockheed, rozpowszechniany 
przez IBM. 

Dalszy postęp CAD był bar- 
dzo mocno związany z postę- 
pem w samej dziedzinie tech- 
niki komputerowej zarówno 
sprzętu, jak i oprogramowania. 
Dotychczasowa konieczność 
korzystania z dużych (dosłow- 
nie!) komputerów i kosztow- 
nych wówczas monitorów gra- 
ficznych z szybkim odświeża- 
niem, a także konieczność sto- 
sowania dużych ilości bardzo 
drogich wówczas pamięci, czy- 
niły ówczesne systemy CAD 
niezwykle kosztownymi. Brak 
również na rynku urządzeń pe- 
ryferyjnych, potrafiących *za- 
pamiętać” tworzone opracowa- 
nia graficzne (obraz na monito- 
rze trudno nazwać trwałym), 
także nie ułatwiał pracy. Podję- 
te więc zostały prace nad urzą- 
dzeniami tworzącymi dokumen- 
tację na nośniku papierowym. 
Prekursorem w tej dziedzinie 
stała się firma CALMA. Drukar- 
ki, plottery — urządzenia te 
mają wbrew pozorom wcale nie 
tak długi staż pracy... Niemały 
udział w historii sprzętu kompu- 
terowego mają także powstają- 
ce sposoby i metody wprowa- 
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Tw - czas pobytu przedmiotu na wydziale produkcyjnym 
Ttp= czas projektowania, badania, technologicznego 
przygotowania produkcji 
Tm — łączny czas pobytu przedmiotu na obrabiarkach 
Ts — łączny czas składowania i przemieszczania 

To - łączny czas obróbki przedmiotu na maszynach 

Tp — czas przestojów maszyny (np. wymiana narzędzia) 





2. Bilans średniego czasu wykonania operacji obróbko- 


wych. 


dzania programów i danych do 
komputera: taśma dziurkowa- 
na, karty perforowane (i zwią- 
zany z tym tzw. wsadowy Ssy- 
stem przetwarzania danych), w 
końcu zaś interaktywna praca z 
klawiaturą. Sam mam jeszcze 
chyba programów na kartach 
perforowanych na wysokość 
może z pół metra... 

Gwałtowny rozwój systemów 
CAD zarysował się w latach sie- 
demdziesiątych. Powstanie ta- 
nich minikomputerów o dużej 
mocy obliczeniowej, tanich mo- 
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3. Dyna CADD w trakcie pracy w trybie trójwymiarowym. 


nitorów graficznych z pamięcią, 
nowych metod i języków pro- 
gramowania, koncepcji pamięci 
wirtualnej..., a także znaczne 
obniżenie cen, pozwoliło na co- 
raz szersze upowszechnianie 
komputerów bezpośrednio w 
rękach inżynierów! Duże osią- 
gnięcia ma oprogramowanie 
strukturalne, opracowywane 


przez D. T. Rossa (twórcę APS) 
i rozwijane później przez D.E. 
Dijkstrę. Zaczęły być tworzone 
systemy 'turnkey" (pod klucz), 
w których sprzęt komputerowy i 
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oprogramowanie tworzą pewną 
całość, przystosowaną do roz- 
wiązywania określonej klasy 
zadań projektowych. Były to np. 
systemy konstruowania obroto- 
wo-symetrycznych elementów 
maszyn, projektowania obwo- 
dów drukowanych, modelowa- 
nia karoserii samochodowych... 
Pojawienie się mikrokompu- 
terów umożliwiło prowadzenie 
procesu projektowo-konstruk- 
cyjnego bezpośrednio w miej- 
scu pracy konstruktora. Oś- 
mio-, szesnasto-, a potem trzy- 
dziestodwubitowe komputery 
dysponują możliwościami, jakie 
dawniej osiągały minikompute- 
ry drugiej połowy lat siedem- 
dziesiątych. W porównaniu z 
pierwszymi systemami CAD, w 
których przeważnie wspoma- 
gane były procedury obliczeń, 
współczesne systemy CAD 
tworzą, gromadzą, przechowu- 
ją i przetwarzają informacje gra- 
ficzne. Całokształt związanych 
z tym działań został określony 
mianem grafiki komputerowej. 
Termin ten określa zarówno 
prostą wizualizację wyników 
obliczeń, jak i tworzenie doku- 
mentacji rysunkowej. Przetwa- 
rzanie grafiki zaowocowało tak- 
że rozwojem matematycznych 
procedur analizy obrazu. Obra- 
canie, rzutowanie, usuwanie li- 
nii niewidocznych, cieniowanie, 
aż po tak dziś modny ray-tra- 
cing, to właśnie efekty tej dzie- 
dziny matematyki. Znalazła ona 
też swoje miejsce w rozbudo- 
wanych systemach CAD. 


Sens systemów 
wspomagania 


Oczywiście konieczne jest 
zadanie pytania, jaki jest sens 
korzystania z systemów CAD; - 
CAM i jakie z tego wynikają 
oszczędności? 

Jest zrozumiałe, że podsta- 
wowym kryterium oceny zasad- 
ności stosowania powyższych 
systemów jest oczywiście spra- 
wa kosztów. Jeśli przyjrzymy 
się dokładnie procesowi projek- 
towo-konstrukcyjnemu, okaże 
się, że 60, a nawet 80% czasu 
realizacji zamówienia zajmuje 
opracowanie dokumentacji 
konstrukcyjnej i technologicz- 
nej, a tylko pozostałe 20—40% 
przypada na operacje obróbki i 
montażu. Jeszcze wyższy jest 
procent prac ręcznych (przy za- 
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łożeniu klasycznej metody two- 
rzenia dokumentacji). Redukcja 
tej właśnie składowej w istotny 
sposób zaważyć więc może na 
czasie przygotowania doku- 
mentacji i konstrukcji, a tym sa- 
mym decyduje w olbrzymim za- 
kresie o kosztach: fachowa pra- 
ca ręczna zawsze była ko- 
sztowna. W wielu wypadkach 
poprzez komputerowe wspo- 
maganie możliwe jest także 
opracowanie kilku alternatyw- 
nych wariantów i wybranie spo- 
śród nich optymalnego, w sto- 
sunku np. do możliwości wybra- 
nego zakładu i jego parku ma- 
szynowego. Podobnie też w 
istotny sposób może być ogra- 
niczony zakres prac i badań 
prototypowych. Jako praktycz- 
ny przykład można przytoczyć 
poniższą sytuację: w wypadku 
typowych suwnic pomostowych 
do transportu części liczba 
możliwych rozwiązań może się- 
gać czterystu tysięcy warian- 
tów w zależności od konstrukcji 
i materiałów wyjściowych!!! 
Wspomaganie projektowania 
jest także czynnikiem odciąża- 
jącym konstruktora od zrutyni- 
zowanych, powtarzalnych 
czynności. A że jest to istotne, 
powie każdy szef kreślarni, 
próbujący pozyskać nowych 
konstruktorów i kreślarzy... Je- 
szcze innym argumentem jest 
fakt, że komputerowy zapis 
konstrukcji znacznie ułatwia 
uzyskanie zorientowanego opi- 
su na potrzeby stworzenia wy- 
nikowego programu dla obra- 
biarek i ich automatycznego 
generowania przez program. 
Powstające więc na poszcze- 
gólnych etapach prac oszczęd- 
ności mogą być po prostu 
olbrzymie. Wynikają one nie tyl- 
ko z samego skrócenia czasu 
przygotowania dokumentacji, 
ale także z łatwego unormowa- 
nia, możliwości wielowarianto- 
wej analizy i przez to lepszej 
optymalizacji procesów... To 
znaczące i bardzo wymierne 
zalety. 

Wszystkie te czynniki razem 
wzięte powodują, że systemy 
CAD/CAM trwale uplasowały 
się w pracowniach inżynierów i 
projektantów. 

Czy tylko grafikę można 
wspomagać ' komputerowo? 
Oczywiście nie! Równolegle z 
systemami CAD rozwinęło się 
komputerowe wspomaganie in- 
nych grup działań: przygotowa- 


58 





SOFTWARE_ 





nia wytwarzania, obróbki skra- 
waniem, montażu, pomiarów 
warsztatowych, badania proto- 
typów... Przydzielono im także 
określone skrótowe terminy. 
Oto one: 

CAD — Computer Aided De- 
sign: komputerowo wspomaga- 
ne projektowanie. 

CAP — Computer Aided 
Planning: komputerowo wspo- 
magane planowanie; dotyczy 
stosowania komputerów w pro- 
cesach przygotowania wytwa- 
rzania, do sporządzania planów 
technologicznych, programów 
sterujących obrabiarki nume- 
ryczne itd. | 

CAM — Computer Aided Ma- 
nufacturing: komputerowo 
wytwarzanie; 


wspomagane 








określa sterowanie procesem 
wytwarzania za pomocą kom- 
putera, a więc sterowanie obra- 
biarek, linii montażowych, robo- 
tów... 

CAQC — Computer Aided 
Quality Controll: komputerowo 
wspomagana kontrola jakości; 
oznacza wykorzystanie kompu- 
tera w pomiarach gotowych ele- 
mentów lub podzespołów, np. 
poprzez zastosowanie nume- 
rycznych maszyn  pomiaro- 
wych. 

CAT — Computer Aided Te- 
sting: komputerowo wspoma- 
gane testowanie: dotyczy ba- 
dań prototypów. Z użyciem 
komputera wiąże się stosowa- 
nie programów badań symula- 
cyjnych, którym poddawane są 


5. Amigowa alternatywa dla Dyna CADD-a, czyli Maxon 
CAD w akcji; tylko dlaczego po niemiecku?... 





prototypy. Uzyskiwane infor- 
macje mogą być wykorzysty- 
wane ponownie, poprzez sprzę- 
żenie zwrotne, przez programy 
symulacyjne. 

CAE — Computer Aided En- 
gineering: komputerowe wspo- 
maganie prac inżynierskich; 
odnosi się do całości zabiegów 
wspomagających w procesach 
projektowo-konstrukcyjnych i 
przygotowania wytwarzania. 

Powyższe programy mogą 
być łączone w systemy: 

CAPP — Computer Aided 
Process Planning: komputero- 
wo wspomagane projektowanie 
procesów produkcyjnych; kom- 
puterowy wybór technologii, 
urządzeń technologicznych, 
operacji technologicznych, ich 
kolejność, parametry obróbki, 
przygotowanie programów ste- 
rowania obróbką. 

Jeśli zawierają również pro- 
cesy wytwarzania i montażu: 

CIM — Computer Integrated 
Manufacturing: komputerowo 
zintegrowany system wytwa- 
rzania. W systemie, oprócz po- 
wiązań jak w CAPP, także wy- 
stępuje automatyczne przeno- 
szenie danych pomiędzy po- 
szczególnymi obszarami dzia- 
łań, a w obrębie danego obsza- 
ru działań następuje przyrost 
informacji. 

Dalszymi systemami wspo- 
magania projektowania i wytwa- 
rzania są tzw. systemy eks- 
perckie (jako proste rozwinięcie 
systemów CAPP...). Podobnie 
też dużą rolę odgrywają zaga- 
dnienia tzw. interfejsu graficz- 
nego w procesach sterowania 
skomplikowanymi bądź złożo- 
nymi procesami technologicz- 
nymi. O tych jednak porozma- 
wiamy w przyszłości. 

Ze względu na ograniczoną 
długość artykułu przerwiemy w 
tym miejscu tę część. W na- 
stępnej zaznajomimy się z rolą 
komputera w prawdziwej fabry- 
ce, w środku hali montażowej. 
Rozważymy także dokładnie 


zadania systemów CAD oraz 


ich aktualną ofertę rynkową. 
Pojawi się też wreszcie 
omówienie roli i miejsca Amigi w 
całej tej dziedzinie, ze szcze- 
gólnym uwzględnieniem jej 
osiągnięć na polu technologii i 
projektowania. Głównie ta te- 
matyka będzie nam też od tej 
pory towarzyszyła w następ- 
nych częściach serii "procesory 
w służbie techniki”. 
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HDP Electronics s.e. 


pl. Staszica 7, 50-223 WROCŁAW, Tel. (071) 21-57-82 
OFERUJE DLA KOMPUTERÓW AMIGA 


DIG LSB 2.0 


System digitalizacji i obróbki obrazu w czasie rzeczywistym 


- zestaw składający się z digitalizera oraz oprogramowania DIGI LAB 2.0 
Ze wprowadzenie obrazu z kamery lu IERECWKU do pamięci kompułera 
duża szybkość I wysoka jakość przetwarzania ob 
= -dl gitalizacja obrazu w czasie metzywistym (tyb B/W) 
= Oś obsługa programu realizowana systemem okien, przycisków i suwaków 
z wie wersje programu: polska angielska 
wykorzystanie try JO Amigi (również Amigi 1200 i 4000) 
zesław elsktów spec eh WA 
- bogały zestaw wejść wyj Video w digitalizerze: VIDEO, RGB, EA 
- naturalny tworzenia animacji z ego yrelu 
- ryb pracy 24-bilowej, umoż! uzyskanie 167/7216 ORW 
FZz0piE instrukcja, opisująca digitalizer I [program obsługi w języku polskim 





Ślze 


FMADCOPRONIES N.-. 











4.500.000zł 6.200.000zł 
Genlocki umożliwiają mieszanie grafiki AMIGI z obrazem video. 


Szybki kontroler dysku twardego AT-BUS (IDE) 
dla Amigi 500/500plus. Do kontrolera dołączone 
' m oprogramowanie do obsługi AE dysku. 
- kontroler AT-ON 1.350.000zł 

kontroler AT-ON+obudowa 1.700.0002ł 


- REWELĄCYJNY PROGRAM DIGITON Vi.1 


- AMIGA SOUND SAMPLER 
- SZCZEGÓŁOWA INSTRUKCJA OBSŁUGI 


W JĘZYKU POLSKIM 

























GE ARAWU MONO 540.000zł 

ENA ZESTAWU STEREQ 750.000zł | 
SOUND SAMPLER (mono, 27kHz) 390.000zł 
SOUND SAMPLER (stereo, 20kHz) 580.00zł 


MIDI PRO (1*IN, 1*THRU, 2*0UT) 

Rozszerzenie pamięci dla AMIGI 500 (512KB, bez zegara) 
Program DIGITON V1.1 

Elektroniczny BootSelektor DFO-DF3 dla A500/2000 
KICK-BOX 2.0 dla A500 


„aid i 





_ruonaj | Cmtmij || Mejas || 
wj > | 





Program DIGI LAB - ekran podstawowy j 










RICR-ROM |. 





Program DIGI LAB - okno efektów obrazu 


AG! 760. 000zł 





0P 


Kickstart V1.3 
dla Amigi 1200 





Program DIGI LAB - okno animacji 


RICR.ROM A. 
690.000zł 


200 





oraz wiele innych urządzeń 
Ceny zawierają podatek VAT ( stawka 22% ) 
Uwaga!!! - Sprzedaż również za zaliczeniem 
pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 
Wszystkie urządzenia objęte są roczną gwarancje 


Wszystkie urządzenia produkowane przez HDP Electronics można też zakupić 
w Gdańskuw firmie AMI-COMM, ul. Wały Jagiefońskie 1, tel (058) 31-33-38; 31-29-64 w.21. 





SPRZEDAM 





I MB CHIP RAM do A600, gwarancja do 


sierpnia 1994, Cena 1.300.000 zł (z możli- 
wością negocjacji). Adam Klimowicz, ul. 
Bohaterów Monte Cassino 23/42, 15-888 
BIAŁYSTOK, lub tel. 326-149 (prosić Bog- 
dana) [ga 344] 


ACTION REPLAY MK II mało używany. 


Cenę proponuje kupujący (nie mniej niż 600 
tys zł). Arkadiusz Simkowski, 97-400 BEŁ- 
CHATÓW, os. Dolnośląskie 202/30, tel 33- 
44-08 (po 16.00) [ga 358] 


AMIGA 500 v 1.3, | MB RAM, przeł. CHIP/ 


FAST, hbooiselector, modulator, joystick, 
mouscpad — 5 mln zł. Luchciński Jacek, 
04-904 WARSZAWA, Dusznicka 67, tel. 


15-09-32 (godz. 20.00-22.00) [ga 346] 


AMIGA 500 — PILNIE!!!, 1 MB pamięci. 
modulator TV, 150 dyskietek, pokrywa, joy- 
stick, literatura, czasopisma. Cena 5.000.000 
zł. Krzysztof Malec, MYSŁOWICE 41-400, 
ul. Bytomska 13 [ga 349] 


AMIGA 500, 1 MB RAM, RE mouse- 
pad. Stan bardzo dobry. Cena 4.100.000 zł. 
Dariusz Garbowski, ul. Łokietka 22/2, 
43-200 PSZCZYNA [ga 354] 


AMIGA 60%) (klawiatura angielska) + pokry- 


wa na klawiaturę + literatura + dyski. Stan 
bardzo dobry. Cena ok. 6 mln zł. Krzysztof 
Potoczny, 37-757 HARTA 160, woj. Prze- 
myśl l [ga 362] 


AMIGA 1200+ HDD 62 MB Pó MEGA 
Master | MB + zcgar + monitor Philips 
CM8833-II + filtr MAXT + 3 joysticki + 200 
dysków. Cena 25 mln zł. Andrzej Lewicki, 





DZIAŁDOWO. tel. (0-215)46-02 [ga 350] 


AMIGA 1200, 66 dysków, pudełko na dyski, 
joystick, mousepad, VBS + 3 kasety VBS, 
literatura. Cena 9 mln zł. Jerzy Gackiewicz, 
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_ul. Buczka 15/10, 43-100 TYCHY [ga 353] 


AMIGA 1200 + HDD 80 MB + karta Memory 
Master (5 MB Fast, koprocesor 68882/33 
Mhz) + Monitor Philips + 2 joysticki, Na 
gwarancji. Cena 25 mln zł. Ryszard Domini- 
czak, Zdrojowa la/2, 71-481 SZCZECIN, 
tel. 536-580 [gu 355] 


AMIGA 1200 (gwarancja do 06-07-1994), 
kable, dyskietki, literatura. Cena 8.999,000 
zł. Marek Kwiatkowski, Królowej Jadwigi 


7a/5, 16-150 DARŁOWO [ga 361| 
AMIGA 2000-C, I MB CHIP, 2/8 MB FAST 


RAM, Kickstart 1,3/2.0, ECS Chips, 85 MB 
HDD, karta genlock, emulator PC/AT-286 
Bridgchoard ze stacją 5,25 HD, wbudowane 
2 stacje 3.5 cala, monitor kolor stereo 10845 
(noga obrotowa) + filtr. Cena 25 mln zł (do 
uzgodnienia). Marcin Cezar, CHRZANÓW. 


tel/fax: (0-35)320-23 [ga 347] 
AMIGA CDTV, przełącznik ASO0O/ACDTV, 


2 x FDD (czarne), 250 dysków, 13 orygina- 
łów, modulator, zegar czasu rzeczywistego, 
MIDI, interface na 2 joysticki i mysz, 2 joy- 
sticki, 2 pudełka na dyski, osłona klawiatury, 
mousepad, baaaardzo obszerną literaturę, 
dodatki (04,94) stan idealny. sprzedam (cena 
ok, 11 mln zł) albo ZAMIENIĘ na A2000 lub 
A1200 z dodatkami, albo na A3000 za dopła- 
tą, Maciej Wesołowski, Kazimierza Wielkie- 
go la, BYTOM 41-902 [ga 339] 


AMIGA CDTY (gwarancja do 29.11.94), 
klawiatura ang. + pokrywa, pilot, 
mysz+mousepad, stacja 3.5" oraz dyskietki. 
Cena zestawu 6.500.000 zł. Marcin Sadow- 
ski, 19-300 EŁK, ul. Wojska Polskiego 54/ 


40 [ga 340] 
AMIGACDTV + międzymordzie dla joystic- 


ków + joystick + dyski + literatura (bez mała 
komplet Magazynów AMIGA). Cena ok. 
6.50401.000 zł. Adam Doroziński, ul. Zamen- 





hofa 4/40, 00-160 WARSZAWA, tel. 
6352960 [ga 341] 


AMIGA CDTYV + I MB CHIPRAM + modu- 
lator + MIDI + płyta CD + pilot + mousepad 
+ pokrywa na klawiaturę + literatura (kompu- 
ter na gwarancji). Cena 7.000.000 (do uzgo- 
dnienia). Maciej Wieczorek, ul. Piastowska 
96/B/4, 80-358 GDAŃSK [ga 342] 


AMIGA CDTV 1 MB + klawiatura + mysz + 
stacja dysków 3.5 cala + adapter mysz-joy + 
dysk DEMO CD. Cena 6.500 tys zł. Robert 
Soja, ul. Śniadeckich 120B/1, 64-920 PIŁA, 





_tel. (0-67)13-87-53, po godz. 16.00 [gu 348] 


DCTV — karta graficzna do każdej Amigi 
(umożliwia digitalizację). Aparat video Ca- 
non do klatek stop. Komplet 14.000.000 zł. 
Odo Krzysztof, Konopnickiej 7/106, 25-406 


KIELCE [ga 364] 
MEGARAM HD — 4 MB + gwarancja do 


1995 - 6 mln zł. Luchciński Jacek, 04-904 
WARSZAWA, Dusznicka 67, tel. 15-09-32 
(godz. 20.00-22.00) [ga 346] (od red.: ogło- 
szeniodawca nie podał czego jest 4 MB — 
pamięci RAM, czy twardego dysku) 


MONITOR KOLOROWY *10845 do Amigi 
w cenie 5.000.000 oraz literature i dyski 3.5” 
2DD do Amigi. Romuald Tybuszewski, ul. 
Szymanowskiego 4/15, 78-230 KARLINO, 
tel. 722 (po. 20.00) [ga 345] 


MONITOR kolor, sterco do Amigi Philips 
CM8833-II (gwarancja -listopad 93) + filtr. 
Cena 5 mln zł. Mirosław Darowski, Gałczyń- 








skiego 8, 89-500 TUCHOLA [ga366| 


RAZEM LUB OSOBNO — PILNIE!!! AMI- 
GA 1200 z twardym dyskiem 80 MB 
(16.800.000 zł), INTERFEJS MIDI (Vector, 1 
x IN, I x THRU, 3 x OUT — 2.000.000), 
SAMPLER GVP DSS8+ stereo (2.200.000), 
SYNTEZATOR YAMAHA PSS51 + zasilacz 


| 





| 


(10.000.000), MIKSER KEN MULTT (16 ka- 
nałów — 10.200.000). Przemysław Prałat, 
WROCŁAW, tel. (0-71)48-94-82 [ga 360] 


STACJA 5.25 + 550 dysków (dużych) + 
sampler stereo — 5 mln zł. Luchciński Jacek, 
04-904 WARSZAWA, Dusznicka 67, tel. 
15-09-32 (godz. 20.00-22.00) [ga 346] 


TWARDY DYSK 40 MB do Amigi 100. 
Cena ok. 1.500.000 zł. Adam Ignatowicz, ul. 
Warszawska 74, 17-200 HAJNÓWKA [ga 
3453] 

KUPIĘ 


ARCHIWALNE NUMERY Magazynu 
AMIGA: 3/92, 5/93, 6/93, 7/93, 8/93, 11/93. 
Cena od 20 do 25 tys zł. Tomasz Kozakow- 
ski, ul. Żelazna 53 m. 4, 25-014 KIELCE, tel. 
61-10-51 [ga 351] 


ARCHIWALNE NUMERY czasopisma AMI- 
GA, numery | do 12/92 r. (od red.: w 1992 
ukazały się numery 0,1,2,3 i 4). Oferty z ceną 
proszę przesłać pod adresem: Sebastian Rudnic- 
ki ul A.Hionda 9/6, 41-933 BYTOM, lub podać 
telefonicznie. tel. (0-3)169-48-97 [pa 352] 


DRUKARKĘ do Amigi (z polskimi znaka- 

mi) w cenie do 1,7 mln zł. Oferty: Miąsko 

Marcin, ul. Stolarska 19B/16, 81-173 GDY- 

NIA (proszę podać swój numer telefonu), lub 

tel. (0-58)25-20-29 po godz. 15.00 [ga 357] 
WYMIENIĘ 


STARY DOKUMENT z 1884 r. zamienię na 
Amigę 1200 lub sprzedam, Marian Przeż- 
dziak, ul. Podlaska 4/11, 08-110 SIEDLCE 
tel. 435144 [ga 365] 


„NAWIĄŻĘ KONTAKT 


Z UŻYTKOWNIKAMI Amigi 1200 i Amigi 
500. Mój adres: Andrzej Bogdan, 76-100 
SŁAWNO, ul. Raciboru 4/24, tel. 23-08 
[ga 359] 
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W poprzednich odcinkach zapoznaliśmy się z zasa- 
dami działania opcji konfiguracyjnych DOpusa, 
dzięki którym możliwe jest definiowanie własnych 
gadżetów oraz własnych typów plików. Tym razem 
zajmiemy się możliwościami, jakie niesie ze sobą 
równoczesne wykorzystanie tychże opcji. 


Z ałoskać Horodecki 


rzygotujemy więc wła- 
sne opcje, które w 
pełni skorzystają z 
możliwości, jakie daje 
DOpus. Bardzo dobrym przy- 
kładem będzie tutaj z pewno- 
ścią zaprojektowanie kilku 
podstawowych opcji, dzięki 
którym będziemy w stanie w 
pełni obsłużyć wszystkie naj- 
popularniejsze typy archiwów, 


tzn. LhA, Arj oraz Zip. Aby na- | 


sze komendy mogły być w 
ogóle definiowane, musimy 
jednak mieć kilka dodatko- 
wych programików oprócz sa- 
mego DOpusa. Potrzebna jest 
dowolna właściwie wersja ar- 
chiwizera LhA (oczywiście im 
nowsza, tym lepiej) oraz ko- 
mendy UnArj i UnZip, również 
w jak najnowszych wersjach. 
Ja na co dzień korzystam z 


LhA v1.42, UnArj v1.15 oraz | 


UnZip v5.1d3Beta. Programy 


te powinny być dostępne w | 


większości amigowych BBS- 
-Ów. 

Przystąpmy jednak do pracy. 
Pierwszą rzeczą, jaką należy 
zrobić, jest oczywiście zdefinio- 
wanie naszych nowych typów 
plików. Nie będziemy tym ra- 
zem zaglądać już do samej ich 
struktury, choć należy powie- 
dzieć, że warto chyba w ramach 
ćwiczenia zaimplementować 
nieco dokładniejsze metody 
rozpoznawania archiwów, 
oparte na ich strukturze. My jed- 
nak zdefiniujemy jedynie rozpo- 
znawanie w oparciu o istniejące 
rozszerzenie wskazanego pli- 
ku. 
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Definiujemy więc typ LhA. 
Jak na pewno pamiętamy z po- 
przedniej części cyklu, wybie- 


SES i przechodzimy do definicji 
typu. Teraz wypełniamy odpo- 
wiednie okienka, tj. nazwę typu, 
jego ID oraz sposób jego rozpo- 
znawania. W wypadku LhA bę- 
dzie to oczywiście nazwa LhA 
Archive, ID — LhA oraz rozpo- 
znawanie zapomocą jednej tyl- 
ko komendy MATCHNAME 
?.(lzhilha). Oczywiście w 
podobny sposób definiujemy 
pozostałe dwa rodzaje archi- 
wów, zastępując LhA odpowie- 
dnio Zipem oraz Arjotem. 
Przejdźmy teraz do definicji 
reakcji poszczególnych rodza- 
jów plików na podwójne kliknię- 
cie myszą (DOUBLE-CLICK) 
oraz kliknięcie z przeniesie- 
niem na drugie okienko katalo- 
gowe (CLICK-M-CLICK). Przy- 


Welcone back to Directory Opus! 





| Parent JE) 





| "output to file", 
ramy opcję NEW z menu CLAS- | 


* DIRECTOR Y OPUS 
W PRAKTYCE (cz. 4.) 


porządkujemy tym działaniom 
odpowiednio wyświetlenie za- 
wartości wskazanego archi- 
wum oraz rozpakowanie tego 
archiwum do drugiego okienka. 


Jak zapewne pamiętamy z dru- | 


giej części naszego cyklu, w 
wypadku archiwizera LhA, aby 
zdefiniować wyświetlanie za- 


| wartości archiwum, należy wpi- 


sać sekwencję LhA v ff) oraz 
zaznaczyć flagi 'do all files” i 
natomiast do 
rozpakowania archiwum służyć 
będzie sekwencja LhA x ff) oraz 
ustawione flagi 'cd destination”, 
*do all files", "output window” 
oraz "rescan destination”. 

W podobny sposób zdefiniu- 
jemy również działania podpo- 
rządkowane pozostałym dwu 
typom, jednak uwzględnić trze- 
ba specyfikę posiadanych 
przez nas wersji komend UnAr| 
oraz UnZip. Najczęściej jednak 


postać argumentów będzie | 


zgodna z przyjętym dla każde- 
go z archiwizerów standardem. 
Tak więc dla UnArj skorzysta- 
my z sekwencji UnArj x ff), aby 
archiwum rozpakować. Wszy- 
stkie flagi ustawiamy tak jak 
przy analogicznej definicji dla 
LhA. Aby przejrzeć zawartość 
archiwum Arj, korzystamy z 





(KC: ———| Hu 
Fone Foe = niesie E 
wi | Protect | 








również identycznej jak dla LhA 
sekwencji UnArj v ff) i tych sa- 
mych ustawień poszczegól- 
nych flag. Natomiast nieznacz- 
nie inny sposób podawania ko- 
mend ma UnzZip. Tutaj literkę- 
-komendę trzeba poprzedzić 
znakiem *-'. Odpowiednie se- 
kwencje wyświetlania zawarto- 
ści archiwum oraz jego rozpa- 
kowania będą więc wyglądały 
tak: UnZip -v ff) oraz UnZip ff). 
Warto zauważyć, iż rozpakowy- 
wanie archiwum jest funkcją re- 
alizowaną przez UnZip domyśl- 
nie, gdy nie są podane żadne 
inne komendy. 

Mamy już więc za sobą defini- 
cję podstawowych działań, ja- 
kie mają być realizowane przez 
DOpus po wykryciu danego ar- 
chiwum. Mieliśmy się jednak 
zająć połączeniem funkcji ga- 
dżetów z rozpoznawaniem ty- 
pów plików. Jak tego dokonać? 
W poprzednim odcinku omówili- 
śmy jedynie funkcje dwóch 
pierwszych opcji umieszczo- 
nych w okienku EVENTS, znaj- 
dującym się naekranie definicji 
działań podejmowanych przy 
wykrywaniu danych typów pli- 
ków. Warto jednak wspomnieć 
również o pozostałych pozy- 
cjach zawartych w tym okienku. 
Służą one mianowicie do defi- 
niowania reakcji poszczegól- 
nych komend na wykrycie da- 
nego typu pliku. W liście mamy 
takie komendy, jak ANSI READ, 
HEX READ, LOOP PLAY, 
PLAY, READ oraz SHOW. Każ- 
dej z nich może zostać przypo- 
rządkowane konkretne działa- 
nie. Dzięki temu można znacz- 
nie rozszerzyć zakres działania 
poszczególnych  standardo- 
wych funkcji DOpusa. Przykła- 
dem mogą tu być takie opcje jak 
PLAY (odgrywanie większej 
liczby standardów  muzycz- 
nych), SHOW (pokazywanie na 
ekranie obrazków w różnych 
formatach — można wykorzy- 
stać zdefiniowany w poprze- 
dnim odcinku typ JPG). Jeżeli 
natomiast nie korzystamy z 
możliwości definicji sposobu 
działania danej komendy, to zi- 
gnoruje ona wykrycie określo- 
nego typu pliku i będzie działała 
w sposób przyjęty jako standar- 
dowy. 

Na końcu listy znajdują się 
jeszcze cztery pozycje: 
USER1, USER2, USER3 i 
USER4. Służą one do definio- 
wania własnych gadżetów 
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użytkownika. Właśnie za ich 
pośrednictwem można skon- 
struować opcje, których działa- 
nie będzie uzależnione od wy- 
krytego rodzaju pliku. My sko- 
rzystamy z trzech powyższych 
opcji, przyporządkowując im 
kolejno rozpakowanie archi- 
wum do drugiego okna katalo- 
gowego, wyświetlenie pełnej in- 
formacji o jego zawartości oraz 
przetestowanie go. Pierwsze 
dwie opcje każdy powinien bez 


problemu zdefiniować sam, ko- | 
rzystając ze zdobytej dotych- | 


czas wiedzy. Definicje te będą 
identyczne z tymi, które przygo- 
towaliśmy w wypadku opcji 
CLICK-M-CLICK oraz DOU- 
BLE-CLICK. Jedyną, aczkol- 
wiek również stosunkowo nie- 
wielką, trudnością może być 
zdefiniowanie komendy testują- 
cej archiwum. Wystarczy jed- 
nak tylko zajrzeć do dokumen- 


tacji poszczególnych archiwi- | 
, wszystkie flagi. 


zerów. Odpowiednio dla LhA, 
Zip i Arj musimy podać następu- 
jące sekwencje: LhA tff), UnZip 
-t|f) oraz UnArjtff). Ustawienia 
flag będą natomiast niemalże 
takie same, jak w wypadku 
przeglądania zawartości archi- 
wum. Jedyną zmianą będzie tu 
ustawienie flagi "output to win- 
dow” zamiast "output to file”. 
Gdy mamy już zdefiniowane 
wszystkie możliwe czynności 
dla każdego z rodzajów archiwi- 
zerów, przechodzimy do znanej 
nam z drugiej części cyklu defi- 
nicjj gadżetów. Stworzyliśmy 
wtedy zestaw komend obsługu- 
jących archiwa LhA. Można te- 
raz znacznie wzbogacić wcze- 
śniej zdefiniowane opcje. Za- 
cznijmy od LHA LIST. Po pierw- 
sze zamieniamy więc nazwę 
gadżetu na samo tylko LIST. 
Przecież nasza nowa funkcja 
ma mieć możliwość pokazywa- 
nia zawartości kilku rodzajów 
archiwów. Teraz wystarczy je- 
szcze skasować wpisaną ko- 
mendę AmigaDOS-u LhA v ff) i 
wstawić zamiast niej nową: 





COMMAND USER2, o ile oczy- | 


wiście w definicjach typów pli- 
ków opcji USER2 przyporząd- 
kowaliśmy własnie listowanie 
zawartości archiwum. Na ko- 
niec należy jeszcze wyłączyć 
wszystkie flagi przyporządko- 
wane gadżetowi. Kontrolę nad 
nimi przejmą teraz ustawienia z 
definicji plików. Następną ko- 
mendą będzie LHA UNPACK, 
którą oczywiście zamienimy na 
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New try | i 


e | 
Delete | 


Flags... Auto iconif 
A ) ZLEWA 


SOUrCe 


URATA Opus to front 


UNPACK. Następnie postępu- 
jemy tak, jak w wypadku LIST, 
czyli zamieniamy wpisane LhA 
x (f) na USER1 oraz kasujemy 


Ostatnia z definiowanych 
przez nas komend to TEST, 
której dotychczas jeszcze nie 
definiowaliśmy. Tworzymy więc 
nowy gadżet o tej właśnie na- 
zwie, wpisując podobnie jak w 
dwóch poprzednich wypadkach 
USER3 jako COMMAND. Żad- 
nych flag nie będziemy oczywi- 
ście ustawiać. 

Warto chyba teraz spraw- 


dzić, jak nasze dzieło będzie się | 


sprawować. Na początek pro- 
ponuję więc zaznaczyć plik LhA 
i kolejno spróbować odczytać 
jego zawartość, przetestować 
go, a następnie rozpakować do 
drugiego katalogu. Te same te- 
sty proponuję również przepro- 


(onf igOpus 4,18 
Filetype conf iguration screen 


Defined filetype actions... 
PG Pic 
CON 
LHA archive 
ARJ frchive 


Rrchive 


b i I ed 











Background 


Stack size FOGG] 
Priority 
(lose delay 
Cancel _| 





wadzić na pozostałych dwóch | 
Jeżeli | 


rodzajach archiwów. 
wszystko dobrze działa, gdy 
operuje na jednym pliku, za- 
znaczmy teraz kilka, ale tego 
samego rodzaju. W dalszym 
ciągu wszystko powinno dzia- 
łać prawidłowo. Na koniec 
sprawdźmy jednak, jak zadziała 
na przykład nasza funkcja 
TEST, gdy zaznaczymy równo- 
cześnie archiwa LhA, Zip i Arj. 
Otóż pierwsze z nich zostanie 
przetestowane zupełnie prawi- 


_SOFTWARE 





dłowo, natomiast na pozosta- | 


łych DOpus będzie próbował 
nadal wykonywać tę samą ko- 
mendę. Na przykład, gdy pierw- 
szym zaznaczonym archiwum 
będzie LhA, natomiast pozosta- 
łymi Zipy, czy też Arjoty, i tak 
DOpus będzie próbował testo- 
wać je za pomocą LhA. Gdzieś 
musi więc tkwić błąd. 


Delete | 
Cancel | 











Jak pamiętamy, przygotowu- 
jąc działania dla USER, 
USER2 oraz USER3 kopiowali- 
śmy ustawienie poszczegó|- 
nych flag z wcześniej zdefinio- 
wanych CLICK-M-CLICK oraz 
DOUBLE-CLICK. Jak się oka- 
zuje, zupełnie niepotrzebnie zo- 
stała przekopiowana również 
flaga "do all files”, która powo- 
duje, że dana funkcja jest reali- 
zowana aż do przejścia przez 
wszystkie oznaczone pliki. Nie 
daje to możliwości rozpoznania 
kolejnych rodzajów archiwów 
(lub ogólnie: rodzajów plików) i 
powoduje, że pozostałe zazna- 
czone pliki są już obsługiwane 
przez procedury uruchomione 
przez pierwszy plik. Rozwiąza- 
nie tego problemu jest oczywi- 
ście zupełnie proste. Wystar- 
czy przecież wyłączyć flagę "do 
all files” we wszystkich zdefi- 
niowanych dotychczas działa- 
niach przyporządkowanych 
funkcjom USER1, USER2 oraz 
USER3. Flagę tę należy włą- 
czyć natomiast w definicji po- 
szczególnych gadżetów 
(UNPACK, LIST oraz TEST). 
Gdy wprowadzimy już te drobne 
zmiany, wszystko powinno 
działać prawidłowo. Pliki będą 
odpowiednio rozpoznawane i 
stosowany będzie odpowiedni 
archiwizer. Nie muszę chyba 
nikogo przekonywać o wygo- 
dzie zainstalowania takich 
opcji. 

Warto zauważyć, jak wielkie 
możliwości niesie ze sobą zain- 
stalowanie w DOpusie opisa- 
nych powyżej możliwości. 
Szkoda tylko, że opcji USER 
jest tak mało (tylko cztery). To 
właśnie dzięki nim można prze- 
cież definiować najciekawsze i 
nawet w bardzo dużym stopniu 
rozbudowane komendy. Można 
oczywiście korzystając z defini- 
cji plików wykorzystywać daną 
opcję USER w kilku zupełnie 
różnych komendach, nie wpły- 
wa to jednak z pewnością na 
przejrzystość stworzonej w ten 
sposób konfiguracji. 

To już chyba wszystko, jeśli 
chodzi o możliwości definiowa- 
nia nowych, własnych komend 
oraz zmieniania już zainstalo- 
wanych. To jednak nie koniec 
możliwości zmiany konfiguracji 
DOpusa. W następnej części 
znajdziemy więc omówienie ko- 
lejnych funkcji programu konifi- 
guracyjnego oraz sposobów ich 
ciekawego zastosowania. 
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_Testy digitalizerów 


ADI 


Od firmy Eureka otrzymaliśmy do testowania trzy 

digitalizery szkockiej firmy Rombo. Modele VIDI 

12/12(RT)/24(RT) stanowią w tej chwili światową 

czołówkę w tej dziedzinie. Oto wyniki naszych do- 
świadczeń. 











Stanisław Szczygieł (Stanley) 


irma Rombo już od lat 

zajmuje się konstruo- 

waniem ciekawych 

urządzeń do kompute- 
rów. Ci, którzy kiedyś mieli 
Amstrady, na pewno pamięta- 
ją doskonały digitalizer gra- 
ficzny do tego komputera... A 
już wtedy nie miał on konku- 
rencji. W wypadku Amigi naj- 
wyraźniej dzieje się podob- 
nie. Wyprodukowana została 
cała gama urządzeń służą- 
cych do digitalizacji obrazu. 
Rozpoczyna ją najprostszy 
model: VIDI-12. Wkrótce po- 


jawiły się dwie kolejne, zde- | 


cydowanie ' udoskonalone, 
wersje: VIDI-12(RT) i VIDI- 


24(RT). Tajemniczy skrót RT , 


oznacza Real Time, a więc 
możliwość wczytywania obra- 
zu w tak zwanym czasie rze- 
czywistym. Tłumacząc to na 
zrozumiały dla niefachowców 
język, możliwe jest wczytanie 
klatki obrazu bez konieczno- 
ści np. dokonywania pauzy, 
zatrzymania taśmy wideo, 
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czy też *chwycenia" obrazu 
na żywo bezpośrednio z ka- 
nału tv lub kamery. 


Prezencja 


Wyśmienita. 
stanowią serię opakowaną w 
tej samej wielkości pudełka, z 
odpowiednio wyściełanym 
wnętrzem. Na pudełkach znaj- 
duje się kolorowa obwoluta z 
informacją o zawartości i efek- 
townymi kolorowymi digitali- 
zacjami. Same  digitalizery 
mają bardzo efektowną formę 
plastikowego, kremowego pu- 
dełka ze złączem do drukarki. 
Do urządzenia dołączona jest 
ponadto dyskietka z oprogra- 
mowaniem, gruba dokumenta- 
cja — opis urządzenia i soft- 
wareu, ulotka informacyjna 
oraz kabelek chinch-chinch. 
W wersji VIDI-12 w komplecie 
znajduje się także przelotka 
do stacji dysków, zapewniają- 
ca zasilanie urządzenia. 
Wszystkie trzy digitalizery 
różnią się wizualnie jedynie 
napisem ma plastikowej obu- 
dowie. 


Digitalizery 





Niewątpliwie oryginalna for- 
ma urządzeń, a szczególnie 
ich niewielkie rozmiary decy- 
dują o tym, że są one rzeczy- 
wiście miłe dla oka. 


Działanie urządzeń 


Wszystkie przetworniki 


. podłączane są do portu dru- 
| karki. Wymaga to co.najmniej 
, 10 centymetrów wolnego miej- 


ca za komputerem! Obsługa 
urządzeń dokonywana jest 
całkowicie poprzez oprogra- 
mowanie znajdujące się na 
dyskietce. Digitalizery muszą 


| być zasilane. Wersja najprost- 








sza ma wspomnianą odpowie- 
dnią przelotkę do gniazda ze- 
wnętrznej stacji dysków, skąd 
pobierane jest napięcie. Mo- 
dele RT nie mają jej jednak: 
konieczne jest dokupienie ze- 
wnętrznego zasilacza 9V. 


Digitalizery mają na tylnej 


ściance trzy wejścia sygnało- 
we: dwa dla sygnałów wideo, a 
jeden dla S-VHS (VIDI-12 tyl- 
ko dwa: VHS i S-VHS). Za po- 
mocą programu można zdecy- 
dować, które z nich będzie 
obsługiwane. Oczywiście wy- 
bór można w dowolnej chwili 
zmienić... Digitalizery umożli- 
wiają pracę w następujących 
rozdzielczościach: 


Typ / rozdzielczość liczba _ paleta 
kołorów bit 

WDl1i2 320x512 40% 12 

VIDl-12 

(RT) 360x576 16,7 mln 24 

VIDl-24 

(RT) 720x578 167mn 24 


la (Canówaj Wanal 


JET LUNWUŁ ZANEI, SŁU O 


Fe  _ Brightness 
po a Catrast 





4, 5 
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Od przedstawionych roz- 
dzielczości zależą sprzętowe 
możliwości digitalizerów. 
Wczytane obrazki mogą być 
natomiast konwertowane do 
dowolnych rozdzielczości gra- 
ficznych Amigi (i nie tylko). 
VIDI-12/24(RT) potrafi także 
obsługiwać karty graficzne — 
dwudziestoczterobitowe: Har- 
lequin i Retina! Umożliwia to 
przedstawienie wczytanego 
obrazu z pełną fotograficzną 
jakością. 

Modele RT charakteryzują 
się zarówno większą szybko- 
ścią pracy, jak i bardziej roz- 
budowanym  oprogramowa- 
niem. Wszystkie natomiast 
umożliwiają wczytanie zarów- 
no pojedynczych obrazów, jak 
i animacji. 


Test 


Na początek niewielka uwa- 
ga: ze względu na fakt wcze- 
śniejszego już opisania wersji 
VIDI-12, w niniejszym artykule 
część testowa będzie się od- 
nosić do nowych modeli urzą- 
dzeń —VIDI-12/24(RT). 

Digitalizery VIDI-12/24(RT) 
stanowią rozbudowaną wersję 
wcześniej produkowanego 
urządzenia. Charakteryzują 
się one większą szybkością 
pracy — umożliwiającą wczy- 
tanie obrazu kolorowego w 
czasie rzeczywistym oraz 
zdecydowanie rozbudowane- 
go w stosunku do wcześniej- 
szej wersji oprogramowania. 
Modele 12 i 24 różnią się jedy- 
nie wielkością pamięci i wyni- 
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Rys. 1. Program VIDI AMIGA (RT) w trakcie podglądu. 
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kającą z tego zróżnicowaną 
maksymalną rozdzielczością 
wczytywanego obrazu. Oby- 
dwa natomiast pracują w peł- 
nej, 24-bitowej, palecie kolo- 
rów, dzięki czemu jest możli- 
we wczytanie obrazu o 16,7 
miliona kolorów. Obydwa też 
umożliwiają prawidłowe deko- 
dowanie sygnału (tj. odczyty- 
wanie barw) kodowanego za- 
równo jako PAL, SECAM czy 
jako NTSC. Rodzaj sygnału 
wykrywany jest przez urzą- 
dzenie automatycznie. Aby 
urządzenia mogły pracować, 
konieczne jest podłączenie 
zasilania. Niestety, ponieważ 
odpowiedni zasilacz nie sta- 
nowi standardowego wyposa- 
żenia, trzeba go dokupić. 
Samo urządzenie nie zawie- 
ra żadnych regulatorów. 
Wszelkie funkcje, obróbka i 
sterowanie dokonywane są 
poprzez oprogramowanie. A 
jest ono po prostu doskonałe! 
Umożliwia nie tylko wczytywa- 
nie obrazów ze złącz wideo 
czy "wgrywanie" grafik z dys- 
ku, ale także dowolną ich 
obróbkę. Dostępnych jest 25 
specjalnych filtrów — funkcji 


graficznych, spotykanych w | 
tak profesjonalnych progra- | 
mach jak ADPro czy Image | 
FX. Są to takie opcje, jak satu- | 


racja, filtry ostrości, kwanty- 


zacja, obracanie, gamma, pi- | 


kselizacja, rozmywanie, wy- 
krywanie krawędzi, tworzenie 
negatywu, konwolucje na ma- 
trycy 3 x3... Program obsługu- 
jący digitalizer jest identyczny 


w obydwu wersjach RT — | 


funkcje dostępne dla wersji 
VIDI-24 realizują się na VIDI- 
12, wykorzystując odpowie- 
dnie maksymalne parametry 
dla tej wersji digitalizera. 


Wróćmy jednak do sedna: | 


ponieważ oprogramowanie 
warunkuje pracę urządzenia 
oraz obróbkę wczytanych gra- 
fik, konieczne jest przedsta- 
wienie zasad jego pracy. 
Szczególnie, że jest co przed- 
stawiać... 

Po uruchomieniu programu 
pojawia się estetyczna winieta 
z panelem preferencji. Można 
na nim ustawić podstawowe 
opcje pracy: rozdzielczość 
wczytywanego obrazu, tryb 
graficzny ekranu Amigi, wiel- 
kość i rodzaj (mono-color) 
okienka podglądu. Po przej- 
ściu do trybu wczytywania 
obrazów pojawia się ekran, 
podzielony na dwie części: 
dolna, zpanelem ustawczym, i 
górna, będąca okienkiem pod- 
glądu. Na belce dolnego pane- 
lu wyświetlane są komunikaty 
o obrazie wideo i:stanie urzą- 
dzenia: łatwo więc dowiedzieć 
się, czy włączyliśmy zasila- 
nie, czy jest sygnał wideo, a 
jeśli tak — to w jakim standar- 
dzie... Uzyskiwany w górnej 
części ekranu obraz podglądu, 
a konkretnie szybkość jego 
aktualizacji, w dużym stopniu 
zależy od wybranej liczby ko- 
lorów (ew. odcieni szarości) i 
CHTARÓW. Maksymalna 
szybkość dochodzi do 5 kla- 
tek na sekundę. Wczytany 
obraz pojawia się po kilku se- 
kundach na ekranie (Amiga 
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Rys. 2. Program VIDI AMIGA (RT) w trybie CAROUSEL. 
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4000 — nie dłużej niż sekun- | 
Dekodowanie kolorów | 


da). 
trwa nieco dłużej. Jest to oko- 
ło 15, 30sekund naA1200 (na 
A4000 trwa to ok. 10, 15 se- 
kund). Uważny Czytelnik 
może w tym miejscu zapytać: 
a gdzie Real Time? 

Trzeba więc wyjaśnić, że 
skrót ten odnosi się wyłącznie 
do 'błyskawicznego” wczyta- 


/ nia obrazu. Niestety, dotych- 


. komputer bez utraty jakości | 
wczytanych danych. Fakt do- | 





czas nie powstał żaden digita- 
lizer potrafiący w czasie rze- 
czywistym zarówno wczytać 
obraz, jak i zdekodować go. 
Wczytany obraz jest rozkła- 
dany przez program na skła- 
dowe RGB i zapamiętywany w 
buforze. Następnie program 
umożliwia "złożenie" z tych 
składowych obrazu o dowolnej 


rozdzielczości, lub też zgranie | 


ich w jednej z dostępnych po- 
staci. A są to np. IFF-ILBM, 
PCX, TIFF czy JPEG! Zgranie 
obrazu jako TIFF umożliwia 
przekazanie wszystkich infor- 
macji o kolorze — pełnej 16- 
-milionowej palety! JPEG po- 


zwala zaś na skompresowany | 


zapis obrazu. Taka forma róż- 
norodnego zapisu umożliwia 
pełne wykorzystanie możliwo- 


ści sprzętu: choćby poprzez | 


sterowanie bezpośrednim wy- 
świetlaniem na karcie graficz- 
nej, czy też wykorzystanie pli- 
ku z obrazkiem w innym pro- 
gramie (na przykład ADPro, 
Image FX...). Daje to także 
możliwość przeniesienia 
wczytanego obrazka na inny 
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wolnego miksowania wczyta- 
nego obrazka do wybranej roz- 
dzielczości, czy też liczby ko- 
lorów, pozwala na bardzo wy- 
godne sterowanie obróbką da- 
nych iłatwe eksperymentowa- 
nie z jakością obrazu. Spośród 
ciekawostek oprogramowania 
można dodać możliwość 
wczytania klatki obrazu po na- 
ciśnięciu przycisku joystic- 
ka... czyli swego rodzaju sa- 
mowyzwalacz — funkcja sza- 
lenie wygodna przy zdalnym 
wczytywaniu obrazów z kame- 
ry wideo. 

Wczytywane obrazki (bądź 
animacje) składowane są w 
buforze. Poprzez odpowiednią 
część programu (CAROU- 
SEL) możliwy jest dostęp do 
każdej z wczytanych klatek i 
jej indywidualna obróbka. 
Możliwa jest także automa- 
tyczna obróbka wybranej gru- 
py wczytanych digitalizacji. 
Program nie tylko potrafi zgry- 
wać dane — może także w 
opisywanych formatach dane 
wczytywać! Dzięki temu moż- 
liwe jest wykorzystanie opro- 
gramowania jako doskonałego 
softu do obróbki grafiki, amoż- 
liwości ma on niemal porówny- 
walne do ADPro! Oczywiście, 
potrzebna jest wtedy odpowie- 
dnia ilość pamięci... 

Uzyskiwana jakość obrazu 
jest, szczególnie w wersji 
VIDI-24(RT), szalenie wyso- 
ka. Duża szybkość przetwa- 
rzania, bogactwo możliwości 
oprogramowania, precyzyjnie 
działające filtry i regulatory 
(nasycenia, jaskrawości, 
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ostrości i inne) pozwalają na 
pełną korekcję obrazu. Poten- 
cjometry te wpływają bezpo- 
średnio na  'podglądany” 
obraz — umożliwia to pełne 
ustawienie parametrów sy- 
gnału wideo jeszcze przed 
wczytaniem klatki obrazu. 
Każdy obraz może być dowol- 
nie konwertowany do wyświe- 
tlanej na ekranie rozdzielczo- 
ści. Sama obsługa programu 
jest też dopracowana: czytel- 
ny rozkład gadżetów, zrozu- 
miałe opisanie ich funkcji, lo- 
giczny układ powiązań pomię- 
dzy poszczególnymi częścia- 
mi programu — wszystko to 
sprawia, że obsługa VIDI jest 
całkowicie intuicyjna i zdecy- 
downa większość dostępnych 
możliwości programu może 
być osiągana bez przejrzenia 
podręcznika. 

Z kolei podręcznik, choć 
wygląd ma nie bardzo repre- 
zentacyjny, jest kilkudziesię- 
ciostronicową broszurką (w 
języku angielskim) przedsta- 
wiającą wszystko, co trzeba 
wiedzieć przy pracy z digitali- 
zerem. Duża liczba fotograiii, 
szczegółowe opisanie wszy- 
stkich funkcji, gadżetów, 
menu, opis podstaw pracy ze 
sprzętem wideo — nie można 
mieć tutaj żadnych zastrze- 
żeń. 


Ocena 


Ocena jest bardzo dobra. 
Zarówno od strony sprzęto- 
wej, jak i programowej wszyst- 
ko w VIDI sprawuje się idea|- 
nie. Doskonała jakość digitali- 
zacji, wygodna i szybka 
obróbka, dwudziestoczterobi- 
towa paleta, bezpośrednia ob- 
sługa kart graficznych, różno- 
rodne formy zapisu... Napraw- 
dę trudno jest wskazać słabe 
punkty tej konstrukcji. Ale je- 
den zarzut sformułować nie- 
stety trzeba. Otóż (szczegól- 
nie na A1200) czas pomiędzy 
naciśnięciem klawisza GRAB 
(powodującego wczytanie 
klatki), a rzeczywistym jej 
wczytaniem to co najmniej 
dwie sekundy. Powoduje to, że 
naprawdę trudno jest "trafić" 
we właściwą klatkę, jeśli chce- 
my tylko wybraną klatkę wczy- 
tać. Na Amigach 4000 trwa to 
nieco krócej, ale ciągle je- 
szcze za długo. I jest to chyba 
jedyny kłopot z VIDI. Wszyst- 
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kie inne funkcje działają po 
prostu bezbłędnie. 

VIDI, szczególnie w wersji 
24(RT), można polecać profe- 
sjonalistom. Wersja 12(RT) 
pracuje równie szybko, ale 
daje nieco mniejsze rozdziel- 
czości (patrz tabelka). Dosko- 
nale nadaje się do domowych 
prac, bo dostępne parametry 
przewyższają normy zwykłe- 
go sygnału wideo VHS, a obra- 
zy standardu S-VHS rzadko 
się wykorzystuje w warunkach 
domowych (praktycznie tylko 
obrazy z kamer wideo). Różni- 
cę pomiędzy jakością obrazu 
uzyskiwanego z jednego i dru- 
giego urządzenia pokazuje 
porównawczy rysunek. 

Pewien zarzut można też 
mieć w stosunku do cen: wer- 
sja VIDI-24(RT) kosztuje nie- 
co powyżej 9 mln zł, wersja 
VIDI-12(RT) — około 6 mln. 
Nie jest to tanio, ale wersja 
VIDI-24 na swoją cenę w pełni 
zasługuje. 

W sumie VIDI są doskonałą 
propozycją rynkową. Dzięki 
szerokiej ofercie (3 modele) 
możemy wybrać typ odpowie- 
dni zarówno do swoich możli- 
wości finansowych, jak i wy- 








Rys. 4. Możliwości digitalizacji VIDI-24(RT). 


magań sprzętowych. Oprogra- 
mowanie pozwala profesjonal- 
nie zastąpić szereg innych 
programów do obróbki grafiki i 
konwersji typów zapisu obra- 
zu. Możliwość dekodowania 
kolorów dla wszystkich trzech 
standardów kodowania barw 
(PAL, SECAM, NTSC) pozwa- 


| lana pracę z dowolnym sprzę- 
| tem wideo. 
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Ocena w skali 1-5: obydwa modele na piąę! 











Rys. 5. Porównanie możliwości digitalizacji VIDI-12(RT) i VIDI-24(RT). 
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DIGITALIZER FG-24 


Stanisław Szczygieł (Stanley) 


miga grafiką i obra- 

zem słynie, z tym 

większą więc ciekawo- 

ścią oczekiwaliśmy no- 
wego polskiego urządzenia. 
Szczególnie, że zapowiadana 
cena miała być szalenie atrak- 
cyjna, a parametry doskona- 
łe... 


Już efektowne opakowanie 
digitalizera robiło bardzo do- 
bre wrażenie. Wewnątrz pu- 
dełka znalazłem natomiast: di- 
gitalizer, instrukcję do niego, 
ulotkę informacyjną, dyskietkę 
z oprogramowaniem, kartę 
gwarancyjną i kartę użytkow- 
nika oraz zasilacz (nie jest on 
dziełem Elsatu) i przejściówka 
Euro-chinch, służąca do połą- 
czenia urządzenia z sygnałem 
wideo. 


Całość — nie mniej este- 
tyczna jak obwoluta — mogła 
tylko zachęcać do dalszych 
eksperymentów. 


Opis techniczny, 
instalacja 


Średniej wielkości metalo- 
we pudełko ma na przedniej 
ściance dwie kolorowe diody 
LED oraz przełącznik. Na tyl- 
nej ściance możemy znaleźć 
gniazdo Euro i gniazdo zasila- 
nia. Wychodzi z niej także 
przewód około metrowej dłu- 
gości, zakończony typowym 
wtykiem "do drukarki”. Instala- 
cja jest prosta — kabel ten 
wsuwamy w złącze drukarki 
komputera, przewód od zasi- 
lacza wkładamy w odpowie- 
dnie gniazdo w tylnej ściance, 
a kablem Euro dostarczamy 
na wejście urządzenia sygnał 
composite video z dowolnego 
urządzenia typu magnetowid, 
kamera itp... 


Stan pracy określany jest 
przez diody na frontowej 
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Od warszawskiej firmy Elsat otrzymaliśmy tym ra- 

zem ich najnowsze dzieło: digitalizer obrazu wideo, 

opatrzony tajemniczą nazwą FG-24. Oto wyniki na- 
szego testu. 


FG24 - Copyright (C) 1994 ELSAT S.C. 
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Rys. 1. Obraz programu po uruchomieniu. 


ściance. Jedna dioda sygnali- 
zuje włączenie zasilania, dru- 
ga natężenie sygnału wideo — 
im mocniejszy sygnał, tym sła- 
biej świeci. 


Parametry więc niezłe. Całe 
urządzenie jest sterowane 
komputerem za pomocą wspo- 
mnianego oprogramowania. 
Umożliwia ono wczytywanie 
obrazów, dekodowanie kolo- 
rów (tylko dla sygnałów o stan- 
dardzie PAL), regulację kon- 
trastu, jasności i nasycenia 
barw. Możliwa jest obróbka 
wczytanych obrazków za po- 
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mocą szeregu wbudowanych 
w program filtrów. Wybór trybu 
pracy jest możliwy z menu, po- 
jawiającego się po uruchomie- 
niu ekranu (patrz ilustracja). 
Program umożliwia pracę w 
dwu trybach: wczytywanie po- 
jedynczych ekranów i wczyty- 
wanie animacji. W tym drugim 
można dodatkowo osiągnąć 
pewne edycyjne efekty — wy- 
cinanie, kopiowanie, wstawia- 
nie... Dzięki temu jest możliwy 
montaż wczytanej sekwencji. 
Podczas wczytywania pro- 
gram najpierw wprowadza 


dane z urządzenia, następnie 







Rys. 2. Panel sterowania GRAB. 


po kilkunastu sekundach wy- 
świetla na ekranie monochro- 
matyczny obraz w pełnej skali. 
Przetworzenia i zdekodowa- 
nia tablicy kolorów dokonuje 
się poprzez wybranie odpo- 
wiedniej opcji menu i trwa to (w 
zależności od komputera, ilo- 
ści pamięci i rozdzielczości 
grafiki) od kilkudziesięciu se- 
kund do sześciu minut. 


Testowanie 


Testowanie polegało przede 
wszystkim na digitalizowaniu 
grafiki z różnych źródeł, o róż- 
nej jakości. Te źródła to kame- 
ra wideo, magnetowid, tuner 
tv. Po wejściu w tryb wczyty- 
wania grafiki pojawia się na 
monitorze ekran roboczy wraz 
z panelem ustawczym w dole 
ekranu. Znajduje się w nim 
także okienko "podglądu" 
obrazu wyświetlanego aktual- 
nie z wejścia wideo. Szybkość 
wyświetlania to około pięć kla- 
tek na sekundę (zgodnie z in- 
strukcją), co daje dość dokład- 
ny obraz. Może tylko obrazek 
ten jest zbyt ciemny..., ale nie 
mamy na to wpływu. Jeśli 
chcemy wczytać obraz, przy- 
trzymujemy przez chwilę lewy 
klawisz myszy, po czym pu- 
szczamy go. Po niezbyt dłu- 
giej chwili monochromatyczny 


/ obraz uchwyconej klatki poja- 





wia się na ekranie. Otrzyma- 
nie barw możliwe jest dopiero 
po pełnym zdekodowaniu in- 
formacji i trwa, niestety, dość 
długo. Program na np. A600 
(wg producenta) może "liczyć 
się” ok. sześciu minut! Na 
A1200 trwa to około 1,5 minu- 


ty. 


Aby ocenić jakość wczyty- 
wanego obrazu, trzeba wyróż- 
nić dwa problemy: pierwszy to 
możliwość wczytywania zmie- 
niających się szybko obrazów 
i ich jakość, a drugi problem to 
prawidłowe  zdekodowanie 
obrazów w celu uzyskania ko- 
lorów. Zacznijmy od drugiej 
sprawy, zwłaszcza że oprócz 
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dość długiego czasu przeli- 
czeń dekodowanie działa na 
ogół bezbłędnie. Na ogół, bo 
czasami występują problemy. 
Przykład takiej błędnie zdeko- 
dowanej klatki pokazany jest 
na jednej z ilustracji. Ponowne 
dekodowanie na ogół pozwala 
już uzyskać poprawny obraz 
na ekranie komputera. Ile jed- 
nak zmarnujemy czasu... 


Dekodowanie danych obra- 
zu umożliwia także zmianę 
jego podstawowych parame- 
trów —jaskrawości, kontrastu 
i nasycenia kolorów. Także i 
nad tym nie można wpadać w 
zachwyt. Zakres regulacji ja- 
skrawości jest niewielki, kon- 
trastu zdecydowanie zbyt 
duży — niewielkie zwiększe- 
nie tego parametru często po- 
woduje uzyskanie *kaszy" za- 
miast obrazu. Jedynie regula- 
cja koloru działa przyzwoicie. 
Szkoda tylko, że 'potencjome- 
try” nie mają wpływu na obraz 
w okienku podglądu. 


Możemy także za pomocą 
wbudowanych 19 filtrów o re- 
gulowanej intensywności po- 
prawiać bądź obrabiać wczy- 
tany rysunek. Brak jest jednak 
w instrukcji precyzyjnego opi- 
su, co który filtr potrafi. Na 
ogół też działają one dość po- 
wolnie. Niemniej w niektórych 
wypadkach poprawiają i wy- 
ostrzają one nieco obraz, bar- 
dzo dobrze też działa odwrot- 
ny filtr — rozmywający go. 


Jakość obrazu jest czasami 
bardzo dobra, innym zaś ra- 
zem słabsza. Przede wszyst- 
kim przy współpracy z moim 
magnetowidem (dość przy- 
zwoity JVC) bardzo często 
występowały problemy z uzy- 
skaniem *czystych” klatek. Na 
ekranie pojawiały się poziome 
linie zakłóceń (patrz ilustra- 
cja). Prawdopodobnie było to 
skutkiem niedopasowania po- 
ziomu sygnału—atozasilny, 
a to za słaby... FG-24 jest pod 
tym względem dość kapryśny. 
Obrazy szybko się zmieniają- 
ce — pokazujące szybki ruch 
—wychodzą nie najlepiej. 


Generalnie jednak trzeba 
oddać digitalizerowi, że jeśli 
już wspomniane problemy nie 
wystąpią, to uzyskiwana 
ostrość i kontrastowość obra- 
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Rys. 3. Przykład możliwości programu (320 x 512 HAM). 


zu jest doskonała, a taką uzy- 
skuje się z większością wy- 
próbowywanego przeze mnie 
osprzętu wideo. Szczególnie 
gdy źródłem sygnału jest ka- 
mera wideo. Uzyskiwane 
obrazy pozwalają na pelne 
rozróżnienie szczegółów. Ko- 
lory dekodowane są bez zau- 
ważalnych przekłamań, tak 
więc praca urządzenia może 
naprawdę cieszyć ludzkie oko 
— i to właśnie ta dobra strona. 


Program umożliwia także 
wczytywanie sekwencji klatek 
i tworzenie z nich animacji 
(także o podwójnym buforowa- 
niu). Wchodząc w opcję ani- 
macji, musimy ustalić jej para- 
metry, m.in. liczbę wczytywa- 





Rys. 4. Przykład złego zdekodowania klatki — widoczne 


poziome linie zakłóceń. 








nych klatek, częstotliwość ich 
wczytywania. Liczba klatek 
zależna jest od ilości pamięci, 


w jaką jest wyposażony nasz 


komputer. Jeśli wybierzemy 
wartość zbyt dużą, program 
nas o tym poinformuje. Szkoda 
wprawdzie, że nie wyświetla 
tej informacji od początku... 
Rozdzielczość ekranu musi 
być wcześniej ustalona z 
menu programu. Samo wczy- 
tywanie odbywa się za pomo- 
cą specjalnego panelu z przy- 
ciskami ' oznaczeniach 
podobnych do tych na magne- 
tofonie. Jest to rzeczywiście 
czytelny i intuicyjny sposób — 
pogratulować pomysłu. Jeśli 


, wybraliśmy opcję kolorowej 
| animacji, to po operacji wczy- 





tania musimy wszystkie klatki 
zdekodować. Trwa to, nieste- 
ty, znowu dość długo — 10- 
klatkowa animacja w rozdziel- 
czości 640 x 256 dekoduje się 
ok. 10, 12 minut. 


Zarówno same grafiki, jak i 
animacje możemy zgrać na 
dysk. Odbywa się to bez więk- 
szych kłopotów. Szkoda, że 
nie został zaimplementowany 
któryś z kompresujących spo- 
sobów zapisu, np. JPEG, ze 
względu na duże czasami roz- 
miary plików. Animacje zgry- 
wane są w. standardzie 
ANIMS. W trybie wczytywania 
animacji dostępny jest także 
edytor klatek: możemy je wy- 
cinać do bufora, kopiować, 
kasować, wstawiać. 


Warto przy tym wspomnieć, 
że po wejściu do tego właśnie 
trybu nie jest już możliwy po- 
wrót do wczytywania pojedyn- 
czych obrazów. Konieczne 
jest wtedy ponowne załadowa- 
nie programu. 


Na koniec jeszcze niewielka 
wada programu. Jeśli ogłupi- 
my go poprzez zainstalowanie 
na np. Amidze 500 Kickstartu 
3.0, to będzie usiłował otwo- 
rzyć ekran w trybie AGA i na- 
tychmiast przerwie pracę... 
Nie ma jednak kłopotu z Kic- 
kstartem 2.04 i 2.05 na małych 
Amigach (a jest on wręcz bez- 
względnie konieczny do pra- 


Cyc) i 5 
Wnioski 


FG-24 to świetna propozy- 
cja. Jest to profesjonalny 
sprzęt doskonały jakościowo i 
o bardzo przystępnej cenie. 
Do strony technicznej niemam 
zastrzeżeń. Generowany obraz 
jest jednak bardzo dobrej jako- 
ści, a rozdzielczość i parame- 
try są adekwatne do konkret- 
nych trybów graficznych Ami- 
gi. Czasami jedynie przy dłuż- 
szej pracy mocno nagrzewa 
się zasilacz. Rozdzielczość 
przystawki, jak dowiedziałem 
się od producenta, osiąga ok. 
1100 punktów na linię. 


Największe zastrzeżenia 
można mieć do oprogramowa- 
nia: po pierwsze powolne, po 
drugie liczba dostępnych opcji 
obróbki obrazu jest raczej 
skromna. Zauważalne czasem 
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Rozdzielczość obrazu — poziomo 320 do 368 (lo-res) 
640 do 736 (hi-res) 

1280 do 1472 (super hi-res) 

pionowa 256 do 283 lub 512 z przeplotem; 


Częstotliwość próbkowania sygnału — 14,318 MHz; 

Sygnał wejściowy — kolor dekodowany dla systemu PAL; 

Podgląd sygnału — do 5 klatek na sekundę. 

Przetwarzanie obrazu w czasie rzeczywistym: oznacza to, że digltalizer wczytuje klatkę obrazu *na żywo”, 
bez konieczności zatrzymywania obrazu. 

Potrzebne: Kickstart >=2,04, pamięć >=1,9 MB, zalecany twardy dysk [a pamięci zaleca się nie mniej niż 3 
MB...) 

Program potrafi zapisywać wczytane rysunki w formacie ILBM, ILBM 24, CLIPBOARD i własnym —FG-24 
FILE. 

Liczbakolorów:od 1600262144 (HAM), wzależnościod modelu Amigi; samo urządzenie dekoduje jednak 
pełną, 16,7-milionową, paletę barw. Zgranie danych w postaci pliku IFF-24 pozwalana otrzymanie digitalizacji 


RETE ZIARNA ZES ROŻEK EOGTIERRA ZZ JISTZO 1 PMA 





bez utraty danych kolorystycznych. 





problemy z zapisem plików 
zgrywanych obrazków (nie 
tam, gdzie wyświetla reque- 
ster, ale do podkatalogu, w 
którym znajduje się program 
FG24), choć nie wpływają bez- 
pośrednio na pracę digitalize- 
ra, ale są dokuczliwe. Przypo- 
mnijmy też średni raczej wpływ 
"regulatorów" na obróbkę obra- 
zu (jaskrawość, kontrast — 
wspominane wcześniej). Filtry 
— brak szczegółowego opisu 
działania poszczególnych ty- 
pów zmusza do czasochłonne- 
go, niestety, eksperymentowa- 
nia. Właśnie "'czasochłonność” 
pracy programu sugeruje uży- 


cie do pracy szybkiej Amigi. W | 


samym programie najbardziej 
jednak brakuje możliwości 
"'przekodowywania” wczytane- 
go obrazu na inną rozdziel- 
czość. Zmiana trybu graficzne- 
go automatycznie kasuje za- 
wartość bufora. 


Producent obiecuje jednak 
nowe wersje oprogramowania, 
które licencjonowani użytkow- 
nicy mogą otrzymać gratis. 
Wykonana jest już np. wersja 
wykorzystująca koprocesor... 
Być może przynajmniej część 
niedociągnieć zostanie w nim 
usunięta. Na pewno jednak 
warto rozbudować (a może i 
trochę lepiej wydać...) instruk- 
cję obsługi do całego urządze- 
nia. Może też dałoby się zmie- 
nić czarny kolor metalowej 
obudowy na charakterystycz- 
ny dla Amigi kremowy... Mimo 
tych drobnych niedociągnięć 
oprogramowanie umożliwia 
uzyskanie wysokiej jakości 
wczytywanych obrazów, a że 
nie najszybciej i bez dodatko- 
wych bajerów..., nie ma rze- 
czy doskonałych. 
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Komu można zaproponować 
FG-24? No cóż, wspomniane 
braki raczej nie pozwolą na 
prace profesjonalne w pełnym 
tego słowa znaczeniu, ale w 
warunkach domowych, małe- 
go studia graficznego bądź 
DTP czy wideo propozycja jest 
idealna. Solidna obudowa jest 
tu dodatkowym plusem. 


FG-24 jest kolejnym już 
przykładem bardzo fachowej i 
konsekwentnej pracy firmy 
Elsat, która obok wrocław- 
skiego HDP jest głównym pro- 
ducentem doskonałych roz- 
szerzeń | urządzeń dla na- 
szych Amig. A na koniec 
cena, rzeczywiście przy 
sprzęcie tej jakości REWELA- 
CYJNA!: tylko 3,3 mln zł. Nic, 
tylko kupować! 

Plusy: 

+. dobra jakość obrazu 

+ bardzo atrakcyjna cena (ok. 3,3 mln zł) 

+ możliwość pracy na każdej Amidze z Kick- 
startem >= 2.04 

+ wysoka wytrzymałość na urazy: metalowa 
obudowa; solidna konstrukcja 


Mnusy 

- dość powolna praca, nawał z szybkimi Ami- 
gami 

- czne drobne, ale dokuczliwe, biędy oprogra- 
mowania 

- czasami kłopoty z wczytaniam obrazu 

- nie nafiepiej wydana instrukcja: zdecydowa- 
nie zbyt zwięzła 

- brak opisu fillrów obrazu 


Ogólna ocena w skali 1-5: czwórka. Można 
dodać plus za cenę, ale kupując należy pamię- 
iać, czego FG-24 nie potrafi zrobić... Jeśli produ- 
cent poprawi nieco oprogramowanie (a tak za- 
powiada), wtedy będzie można przyznać z czy- 
stym sumieniem nawet piątkę. 


Producent: firma Elsai, 
Warszawa, ul. Czerniakowska 28 B, 
tel. 22/40-58-76 fax 22/41-52-80 





Ponadto, jako że specjalizujemy 











TOMS poleca nowy szereg usprawnień CDTV 


, do samodzielnego montażu: 


I. Trójpozycyjny przełącznik 

CDTYV / A500-1MB chip / A500-0.5MB chip, 
0.5MB fast zapewniający zgodność programową z 
AMIGĄ 500 - w cenie 450 000 zł, 

2. Przełącznik Kickstartów 1.3 / 3.0 z możliwością 
pracy z CD-ROM, przeznaczony dla tych, którzy 


posiadają już usprawnienie opisane w punkcie 1 - w 
cenie 1 200 000 zł, 
'3. Przełącznik Kickstartów 1.3 / 3.0 wraz ze 


zgodnością z A500 oraz przełącznikiem chip/fast, 


, obejmujący swoimi funkcjami punkty 1 i 2 - w cenie 


1 500 000 zł. 

SIĘW „CIOTY; 
polecamy mnóstwo innych usprawnień tego kompu- 
tera, w tym rozszerzenia pamięci (największy 
wybór), twarde dyski, interfejsy SCSI, interfejsy 
joysticków i stacje dysków. 

W naszej firmie także duży wybór dysków CD! 
TOMS, Warszawa, ul. Bełdan 2, tel. (0-2) 641-54-29 











Odpowiedzi na nurtujące Was pytania - w specjalnym numerze Magazynu 
AMIGA. Jeżeli nie jesteś prenumeratorem (a szkoda, wtedy otrzymałbyś go za 
darmo), możesz kupić to wydanie w siedzibie Wydawnictwa (Warszawa, ul. 
Stępińska 22/30) korzystając z tego kuponu. Należy go wyciąć lub odbić na 
ksero | wysłać do redakcji dołączając kopię dowodu wplaty 50 tys. zł na konto 
Wydawnictwa: 


LUPUS sp. z 0.0. 
PKO BP IX o /Warszawa 
1599-318121-136 
Prosimy o umieszczenie na kopercie dopisku: "Numer Specjalny” 
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| TEST 








Rafał Wiosna 





ość długo użytkow- 
nicy CDTV byli zdani 
tylko na kompakty i 
dyskietki. Do pełnego 
wykorzystania możliwości 
drzemiących w posiadanym 
sprzęcie potrzebny jest twardy 
dysk. Od niedawna warszaw- 
ska firma TOMS oferuje użyt- 
kownikom CDTV sterownik 
urządzeń SCSI, który otwiera 
im świat pamięci masowych. 

Tajemnicą poliszynela jest 
fakt, że sterownik napędu dys- 
ków optycznych wbudowany do 
GDTV jest podobny do sterow- 
nika SCSI zastosowanego w 
znanych produktach firmy 
Commodore A590 czy A2091. 
Dokładając kilka układów bra- 
kujących w CDTV można uzy- 
skać pełnowartościowy sterow- 
nik. Tak też zrobione jest urzą- 
dzenie firmy TOMS, które jest 
małą płytką elektroniki z cha- 
rakterystycznym, 25-pinowym 
złączem SCSI.  - 

Instalacja 
sterownika nie jest kłopotliwa. 
Nawet świeżo upieczony użyt- 
kownik *cedetefałki" powinien 
sobie z nią poradzić. Odkręca- 
my cztery śrubki, trzymające 
klapkę zasłaniającą tajemnicze 
złącze Expansion Port z tyłu 
komputera, i wkładamy sterow- 
nik. To wszystko! Po popraw- 
nym zainstalowaniu urządzenia 
komputer wzbogaci się o je- 
szcze jedno złącze i dodatkowy 
przełącznik. 

Odtejchwili nasz CDTV może 
współpracować z dowolnym 
urządzeniem wykorzystującym 
standard SCSI. Postanowiłem to 
sprawdzić, testując sterownik z 
trzema typami takich urządzeń 
— twardym dyskiem, napędem 
dysków wymienialnych SyQu- 
est oraz napędem dyskietek ma- 
gnetooptycznych o pojemności 
ok. 128 MB. Nasamym początku 
natknąłem się na... 

problem kabelka 

Okazuje się, że SCSI to trzy 
różne typy złącz. Pierwsze to 
standardowe złącze 25-pinowe, 
podobne do kabla RS232 (oczy- 
wiście nie można tego kabla 
stosować, potrzebny jest spe- 
cjalny kabel SCSI). 

Drugie to 50-stykowe złącze 
podobne do złącza centronics w 
drukarkach. Tu również po- 
trzebny jest specjalny kabel 
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SCSI, który zamieni wtyczkę 
50-stykową na 25-stykową. 
Oba te rodzaje kabli stosowane 
są w zewnętrznych urządze- 
niach SCSI. 

Trzeci rodzaj okablowania to 
złącze, które znalazłem w te- 
stowanym wewnętrznym twar- 
dym dysku — długie, 50- 
-stykowe, podobne wyglądem 
do tych stosowanych w "gołych" 
dyskach AT-Bus. Zamontowa- 
ne ono było w obudowie twarde- 
go dysku. 

Na szczęście, firma TOMS, 
zadodatkowe 350 tys.zł, oferuje 
specjalny zestaw kabli, umożli- 
wiający podłączenie praktycz- 
nie dowolnego urządzenia SCSI 
do kontrolera, uzupełniony okil- 
ka drobiazgów, pozwalających 
na zainstalowanie typowego 
dysku 3,5-calowego o wysoko- 
ści 1 cala wewnątrz CDTV! (No- 
tabene zestaw taki nazywa się 
"CDTV Hard Disk Kit"). 

Kupujący, który nie zamierza 
sam montować twardego dys- 
ku, może skorzystać z kolejnej 
oferty firmy związanej ze ste- 
rownikiem SCSI, mianowicie 
kupić go od razu z zewnętrznym 
twardym dyskiem o dowolnie 
wybranej pojemności. 

Jak już wspominałem 

test 
przeprowadziłem z trzema 
urządzeniami: z wewnętrznym 
(nie obudowanym) twardym 
dyskiem Toshiba o pojemności 
140 MB (duży i masywny napęd 
o średnicy talerzy 5,25 cala i 
wysokości określanej mianem 
"full height”), z zewnętrznym 





napędem SyQuest, w którym 
można używać cartridge'y 5,25- 
calowych o pojemności 44 i 88 
MB oraz z napędem dyskietek 
magnetooptycznych Fuji (wy- 
pożyczony od firmy Elsat Inter- 
national — nie mylić z amigow- 
ską firmą Elsat sc.!!!). Podłą- 
czenie nie sprawiło problemów. 
Trudniejsza okazała się instala- 
cja tych nośników w systemie 
operacyjnym. 

Firma TOMS do zestawu do- 
daje dyskietkę z oprogramowa- 
niem przeznaczonym do inicja- 
lizacji i tworzenia partycji na do- 
łączanych nośnikach (program 
HDToolBox). Jest to dość pro- 
ste i nie powinno nastręczać 
kłopotów — po uruchomieniu 
tego programu na ekranie po- 
winny się pojawić nazwy wszy- 
stkich podłączonych urządzeń 
SCSI (jeżeli nazwy nie ma, ale 
widać, że urządzenie jest 
podłączone, należy odpowie- 
dnią opcją sczytać z niego dane 
techniczne, które program zapi- 
sze do późniejszego użytku). 
Potem należy przeprowadzić 
proces dzielenia na partycje 
nośników. Tutaj zaczynają się 
schodki, gdyż dociekliwy użyt- 
kownik może pogrzebać w zaa- 
wansowanych parametrach tej 
operacji (które normalnie są 
niewidoczne, ale za pomocą od- 
powiedniego gadżetu można je 
odsłonić) i zmienić parametr 
nazwany *boot priority”, który 
decyduje o kolejności urucha- 
miania nośników magnetycz- 
nych. Nie znając przyjętych za- 
sad nadawania priorytetów, 





można ustawić tak, żeby w hie- 
rarchii bootowania napęd Sy- 
Quest był nawet przed dyskiet- 
kami! Dla użytkowników syste- 
mów 2.0 i wyższych może nie 
jest to takie ważne, gdyż dzięki 
boot-menu można samemu wy- 
brać urządzenie, z którego uru- 
chomi się komputer, ale nie za- 
pominajmy, że CDTV jest wypo- 
sażone w system 1.3, w którym 
takiej opcji nie ma!!!! Aponowna 
zmiana parametru "boot priori- 
ty” przy skorzystaniu z HDTool- 
Box spowoduje wyczyszczenie 
całego dysku!!! W praktyce 
oznacza to, że tak spreparowa- 
ny twardy dysk trzeba ręcznie 
zmienić specjalnym  progra- 
mem. Morał: nie należy zbytnio 
grzebać w parametrach party- 
cji. 

Wracając jednak do testu, 
udało mi się zainstalować 
wszystkie trzy urządzenia na- 
raz. Otrzymały one symbole 
WB_1.3.x: i DHO: (dwie partycje 
twardego dysku), SYO: (SyQu- 
est) i MOO: (magnetooptyczny). 
Jednak po wykonaniu resetu 
dysku MOO: nagle zniknęło. 
Okazało się, że niewspółpracu- 
je ono prawidłowo z TOMS- 
-owym urządzeniem, ale nie wi- 
nię tu tego sterownika, gdyż to 
samo dzieje się przy wykorzy- 
staniu sterownika SCSI firmy 
GVP do A1200. Natomiast Sy- 
Quest itwardy dysk działały bez 
zarzutu. Dysk wymienialny jest 
bardzo wygodny — dzięki nie- 
mu mogłem z powodzeniem wy- 
mieniać pliki między Amigą 
4000, 1200 a CDTV na wygod- 
nych cartridge'ach, nie korzy- 
stając z żadnych kabli. Warto 
wspomnieć, TOMS-owe SCSI 
pracuje w standardzie RDB, 
dzięki któremu mogłem dane 
zapisane na jednym kompute- 
rze odczytać na drugim. 

Końcowa ocena 
produktu firmy TOMS jest pozy- 
tywna. Zainstalowanie twarde- 
go dysku w CDTV (lub innego 
nośnika masowego) zdecydo- 
wanie podnosi walory użytkowe 
tego komputera. 


Sterownik SCSI dla komputera Amiga CDTV 
Producent: firma TOMS, 

Warszawa, ul. Bełdan 2, 

tel. (0-2) 6415429 


Ocena: 5 
Cena sterownika: 1,5 min zł : 
Cena zestawu *CDTV Hard Disk Kit”: 1,85 min zł 
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ENTER «o ilustrowany, popularny, wysokonak- 
ładowy miesięcznik poświęcony technice 
mikrokomputerowej i jej zastosowaniom. Maga- 
zyn ENTER adresowany jest do użytkowników 


różnych komputerów, w szczególności: Atari ST, . 


Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. Także 
osoby nie posiadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w miesięczniku wiele 
ciekawych materiałów. ENTER jest bogato 
ilustrowany i wydawany na wysokim poziomie 
edytorskim. Na szczególną uwagę zasługują trzy 
rubryki pisma: 


+ RAPORT - w każdym numerze pu- 
blikowany jest test porównawczy sprzętu lub 
oprogramowania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) dający 
czytelnikowi wszechstronną wiedzę o ofe- 
rowanych na rynku produktach; 
LABORATORIUM - nieodłączną częścią 
miesięcznika są testy sprzętu i oprogramo- 
wania publikowane w każdym numerze; 
KONSYLIUM - rzecz w polskiej prasie 
komputerowej dotychczas nie spotykana, 
czyli porady w formie pytań czytelników i 
zwięzłych, precyzyjnych _ odpowiedzi 
ekspertów (kilka - kilkanaście pytań w jed- 
nym numerze). 

Cena kioskowa: 24,000 zł 

W prenumeracietaniej: 

za 6 numerów - 140.000 zł, 
za 12 numerów - 250.000 zł. 
Wysyłka pocztą gratis! 


£) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 

fax 410374 (10.00-16.00) 
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PCkurier to informacyjny dwutygodnik (26 
wydań rocznie) przeznaczony dla użyt- 
kowników komputerów osobistych. Składa się 
nań kilka bloków: 


+ Notes, czyli zwięzłe notki o wyda- 
rzeniach, które miały miejsce, oraz takich, 
które dopiero nastąpią; 

PCinfo, czyli krótkie informacje o sprzę- 
cie, oprogramowaniu i rynku 
mikrokomputerowym; 

PCmemo - rozbudowane informacje pro- 
gramów i sprzętu; 

Znajdująca się zawsze na rozkładówce 
rubryka Pro memoria, w której publi- 
kowane są w formie zestawień, tabel itp. 
funkcje programów, porównania różnych 
kart, dysków itd, słowem informacje, 
które nawet jeśli nie są w danym momen- 
cie potrzebne, to warto zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z różnymi 
sztuczkami i rozwiązaniami  naj- 
różniejszych problemów; 

I wreszcie: Giełda, czyli setki drobnych 
(gratisowych) ogłoszeń - Kupię, Sprzedam, 
Zamienię, Dam pracę, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje się od 1989 roku. 

Cena kioskowa: 16.000 zł. 


W prenumeracie taniej: 

roczna (26 nr.) - 380.000 zł, 
półroczna (13 nr.) - 200.000 zł. 
Wysyłka pocztą gratis! 


Magazyn AMIGA to ilustrowany miesięcznik 
przeznaczony dla użytkowników komputerów 
Commodore Amiga — zarówno dla tych 
początkujących, jak i dla zaawansowanych, za- 
równo dla interesujących się oprogramowaniem, 
jak i tajnikami sprzętu. Część artykułów jest 
tłumaczeniem z najpopularniejszego na rynku 
niemieckim miesięcznika *AMIGA Magazin”. 


Wśród stałych rubryk czytelnicy znajdą m.in.: 


+ AMIGA Play — opisy i oceny kilkunastu gier 
(nowości, ale także ulubionych "klasyków ”). 


Public Domain — opisy dyskietek najpopułar- 
niejszej biblioteki oprogramowania Public 
Domain — dyskietki Fisha. 

+ Kuferek AMIGI, czyli Tipsś£zTricks. 


+ Testy sprzętu i oprogramowania. 


+ Wszystkie te rzeczy znajdą Państwo na 80 
barwnych stronach miesięcznika. 


Cena kioskowa: 25.000 zł. 
W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 120.000 zł, 


za 12 numerów - 240.000 zł. 


Wysyłka pocztą gratis! 





ZASADY PRENUMERATY 


1. _ Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo zaznaczona na 


kuponie. 


2. _ Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu kuponu przez 


Wydawnictwo. 


R w 


Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 


5. _ Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 





MILOWY) 
BELGRAD 


IAA LIKE 
MAJACE BONN 


MACEDONIA 
SKOPJE 


LIECHTENSTEIN WERE LTZ © 
Min _ AAS ZADAJ 
RT M) SAN MARINO giprygg| |HEGRY 

NILNO Sa UI maa SAN MARINO Pożeai| | BUDAPESZT za) 


NIEMCY 


_..———a MELL mm m m 


miast pięć maszynówek. 


MOI 
BY: 


WODZA a | 
WAW 


UŁO ę 


SŁOWACJA  Paaggg| |uŁochy gi 
|| OEI YNAC LJ 


Du „ | |NORIEGIA M ||SZOWENIA * „ | [H.BRYTANLĄŻSTE 
R m | COZER= mz |LLYEEAA | LUDEZE 


NM T WOT ISTNY | EMIEWZ OT 
RAY | SATA AO zd ONO 
| | | | ; MOWI | 


MAGAZYN AMIGA 7/1994 A 


z ostatnini popraukani do konstytucji ox , 
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„Głową państwa jest prezydent wybierany | 
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podzielony jest na 49 województw, 
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PCvirus to wydawany w formie 
biuletynu dyskietkowego dwumie- 
sięcznik poświęcony wirusom 
komputerowym i walce z nimi. 
PCvirus wydaje najmocniejszy ze- 
spół, jaki można sobie w naszym 
kraju wyobrazić. Tworzą go: An- 
drzej Kadlof (twórca programu 
antywirusowego PAW) oraz Ma- 
rek Sell (twórca programu antywi- 
rusowego Mks_VIR). Nikt, tak jak 
oni, nie zna tej problematyki. Na 
dyskietkach kolejnych numerów 
znajduje się m. in. unikalna baza 
danych wszystkich dotychczas 
schwytanych wirusów, zawierająca 
komplet danych pozwalających na 
identyfikację wirusa i stworzenie 
własnej szczepionki. Rozpro- 
wadzane są także najnowsze we- 
rsje pakietu antywirusowego fir- 
my McAfee. 

% Poza tymi "rarytasami" czytel- 
nicy znajdą wyczerpujący ser- 
wis informacyjny na temat wi- 
rusów komputerowych, zasady 
profilaktyki, porady itd. 

* PCvirus jest pismem całkowicie 
unikalnym i to zarówno ze 
względu na formę (dyskietki), 
jak i treść. 

,* Poza prenumeratą, PCvirus 
można kupić jedynie w siedzi- 
bie wydawnictwa. Cena I eg- 
zempłarza 100.000 zł. W pre- 
numeracie taniej: 420.000 zł 
za 6 numerów + 3 dyskietki 
shareware gratis. 





£ LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 


fax 410374 (10.00-16.00) 





CADCAMFORUM (dawniej 
CADforum) to dwumiesięcznik (6 
wydań rocznie) przeznaczony dla 
osób zainteresowanych kom- 
puterowym wspomaganiem pro- 
jektowania (CAD, czyli Computer 
Aided Design). W piśmie przed- 
stawione są różne systemy CAD - 
m. in. AutoCAD, LogoCAD, Ma- 
pinfo... Różne także obszary zasto- 
sowań leżą w kręgu zainteresowania 
pisma: architektura, budownictwo, 
geodezja, kartografia, mechanika, 
elektronika i projektowanie obwo- 
dów, grafika. 

Wiele jest informacji praktycznych, 

nadających się do natychmiastowe- 

go wykorzystania (m. in. programy 

w LISP-ie). 

%* CADCAMFORUM jest pismem 
fachowym. Mimo tego pismo 
adresowane jest nie tylko do 
osób profesjonalnie zajmują- 
cych się CAD-em, ale także do 
wszystkich tych, którzy chcą 
(choćby wstępnie) poznać temat, 
dowiedzieć się, jakie w intere- 
sujących ich dziedzinach istnie- 
ją możliwości stosowania tech- 
niki komputerowej. Projek- 
towanie bez komputera to dzi- 
siaj już archaizm. 

% Pismo jest jedynym lego typu 
wydawnictwem w Polsce (ist- 
nieje od 1989 roku). 

% Cenadetaliczna (CADCAMFO- 
RUM dostępny jest w księgar- 
niach technicznych): 30.000 zł. 

*W prenumeracie taniej: 
150.000zł za 6 numerów. 


1. _ Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo zaznaczona na 


kuponie. 


nn 


Wydawnictwo. 


SUP 


kuponu. 


Młody TECHNIK to magazyn z 

ponad czterdziestoletnią tradycją, 

zajmujący się popularyzacją nauki 

i techniki. Adresowany jest do osób 

zainteresowanych nowościami z za- 

kresu techniki, do osób, które chcą 
poszerzyć swoją wiedzę i umiejęt- 
ności. 

W każdym numerze znajdziemy: 

% Znakomite artykuły przystępnie 
prezentujące nowości, wyjaśnia- 
jące istotę postępu w różnych 
dziedzinach techniki, tej przez 
duże T i tej, z którą mamy do 
czynienia na co dzień. 

% Wiele Działów Hobbystycznych 
- dla osób, szczególnie intere- 
sujących się daną dziedziną wie- 
dzy (matematyką, fizyką, astro- 
nomią, historią techniki, poja- 
zdami, fotografią itp.). 

%* Informacje dla majsterkowi- 
czów - w części warsztatowej 
publikujemy materiały do- 
tyczące konstrukcji do samo- 
dzielnego montażu, rankingi 
sprzętu i wyrobów, porady dla 
miłośników wideo, gier kom- 
puterowych, akwarystyki, węd- 
karstwa itp. 

% Wielbiciele literatury S-F mogą 
liczyć od czasu doczasu na sma- 
kowity kąsek - w MT rozpoczy- 

"nali swą karierę najwybitniejsi 
pisarze S-F. 

Te wszystkie informacje w dobrej 

szacie graficznej zu jedyne 25.000 zł! 

%* W prenumeracie taniej: 120.000 
zł za 6 nuumerów, 240.000 zł za 
roczną prenumeratę. 


Gambler to barwny wysokona- 
kładowy miesięcznik poświęcony 
grom komputerowym i grom vi- 
deo. W każdym numerze kilkana- 
ście opisów, recenzji, nowości, za- 
powiedzi na bieżące numery. 

W każdym Gamblerze występują 
rubryki: 


% Cover story czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiający wybrany 
temat. 


%* TŚeT toklasyczne "tipsśztricks", 
tyle że w niespotykanej dawce 
16 stronicowej wkładki poświę- 
conej jedynie sztuczkom. 


%* Kombinatorzy - każdy numer 
przynosi coś dla "kombinato- 
rów": galerie, różne konkursy 
itp. 


W Gamblerze znalazło się miejsce 
także dla nietypowych jak na takie 
pismo rubryk z pogranicza kultury 
(video, CD), zgrywy politycznej 
('Co tam panie w polityce") i pu- 
blicystyki związanej z tematyką 
komputerową. 


Te wszystkie frapujące informacje 
w dobrej szacie graficznej za jedyne 
20.000 zł! 


%*W prenumeracie taniej: 
108.000 zł za 6 numerów, 
216.000 zł za roczną prenume- 
ratę. 





ZASADY PRENUMERATY 


Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu kuponu przez 
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spółpracować z dowolnym 
rządzeniem wykorzystującym 
tandard SCSI. Postanowiłem to 
prawdzić, testując sterownik z 

ema typami takich urządzeń 
— twardym dyskiem, napędem 
jysków wymienialnych SyQu- 
st oraz napędem dyskietek ma- 

jnetooptycznych o pojemności 
»k. 128 MB. Nasamym początku 
1atknąłem się na... 

problem kabelka 

Okazuje się, że SCSI to trzy 
óżne typy złącz. Pierwsze to 
tandardowe złącze 25-pinowe, 
odobne do kabla RS232 (oczy- 
iście nie można tego kabla 
tosować, potrzebny jest spe- 
jalny kabel SCSI). 

Drugie to 50-stykowe złącze 
odobne do złącza centronics w 
rukarkach. Tu również po- 

ebny jest specjalny kabel 





na zainstalowanie typowego 
dysku 3,5-calowego o wysoko- 
ści 1 cala wewnątrz CDTV! (No- 
tabene zestaw taki nazywa się 
"CDTV Hard Disk Kit”). 

Kupujący, który nie zamierza 
sam montować twardego dys- 
ku, może skorzystać z kolejnej 
oferty firmy związanej ze ste- 
rownikiem SCSI, mianowicie 
kupić go ód razu z zewnętrznym 
twardym dyskiem o dowolnie 
wybranej pojemności. 

Jak już wspominałem 

test 

przeprowadziłem z trzema 
urządzeniami: z wewnętrznym 
(nie obudowanym) twardym 
dyskiem Toshiba o pojemności 
140 MB (duży i masywny napęd 
o średnicy talerzy 5,25 cala i 
wysokości określanej mianem 
"full height”), z zewnętrznym 





winny się pojawić nazwy wszy- 
stkich podłączonych urządzeń 
SCSI (jeżeli nazwy nie ma, ale 
widać, że urządzenie jest 
podłączone, należy odpowie- 
dnią opcją sczytać z niego dane 
techniczne, które program zapi- 
sze do późniejszego użytku). 
Potem należy przeprowadzić 
proces dzielenia na partycje 
nośników. Tutaj zaczynają się 
schodki, gdyż dociekliwy użyt- 
kownik może pogrzebać w zaa- 
wansowanych parametrach tej 
operacji (które normalnie są 
niewidoczne, ale zapomocą od- 
powiedniego gadżetu można je 
odsłonić) i zmienić parametr 
nazwany 'boot priority”, który 
decyduje o kolejności urucha- 
miania nośników magnetycz- 
nych. Nie znając przyjętych za- 
sad nadawania priorytetów, 


stając z żadnych kabli. Warto 
wspomnieć, TOMS-owę SCSI 
pracuje w standardzie RDB, 
dzięki któremu mogłem dane 
zapisane na jednym kompute- 
rze odczytać na drugim. 

Końcowa ocena 
produktu firmy TOMS jestpozy- 
tywna. Zainstalowanie twarde- 
go dysku w CDTV (lub innego 
nośnika masowego) zdecydo- 
wanie podnosi walory użytkowe 
tego komputera. 


Sterownik SCSI dla komputera Amiga CDTV 
Producent: firma TOMS, 

Warszawa, ul. Bełdan 2, 

tel. (0-2) 6415429 


Ocena: 5 
Cena sterownika: 1,5 min zł L 
Cena zestawu CDTV Hard Disk Kit: 1,85 mln zł 
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d firmy Atares (Cho- 

rzów, ul. Truchana 35) 

otrzymaliśmy program 

edukacyjny o nazwie 
EUROPA. Jak łatwo się domy- 
ślić, program służy do nauki ge- 
ografii. Ponieważ testowanie 
padło na mnie, a geografię mia- 
łem kilka lat temu... Obłożyłem 
się atlasami, słownikami geo- 
graficznymi i innego tego typu 
makulaturą, po czym rozpoczą- 
łem katowanie siebie i progra- 
mu. 

Program składa się z trzech 
części. Pierwsze dwie służą do 
pobierania wiedzy, trzecia za 
pomocą kwizu, połączonego z 
elementami gry, sprawdza sto- 
pień jej przyswojenia. 

Dyskietka z programem i in- 
strukcja znajdują się w niewiel- 
kim plastikowym pudełku z ład- 
ną obwolutą. Opakowanie to, jak 
i ładna poligrafia, jest charakte- 
rystyczne dla wszystkich wyro- 
bów firmy Atares. Niby mało 
ważna rzecz, a cieszy. (Pamię- 


tam nie tak całkiem dawne cza- | 


sy, gdy oryginalne [???] gry 
otrzymywało się w foliowym wo- 
reczku z niedbałą kserokopią 
instrukcji. Na szczęście czasy 
te odchodzą w niebyt.) 

Po uruchomieniu programu 





pojawia się główne menu. Klika- | 
jąc na jeden z czterech gadże- | 


tów u góry ekranu uzyskamy 
dostęp do: 

* informacji o firmie i autorze 
programu; 

* kwizu sprawdzającego po- 
ziom zdobytych wiadomości; 


EUROPA 
(01994 PRODUKCJĄ sę 
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PANSTNO 
STOLICA 


obszar: 312683 kw/2 ludność; 38.183.088 


Jedn. monetarna 1 złoty / 180 gmoszy 


Ustrój: Państwo denokratyczne zgodnie 
z ostatnini poprawkami do konstytucji 
bz 19,84,1991 r, ż 
Głową państwa jest prezydent wybierany 
u wyborach pwęztcaęch. ) : 
iPod względen adninistracy jnyh kraj 
podzielony jest na 49 województw. 
|Język urzędowy: polski, > 

| świeta narodowe: 03.05 Święto Nawodowę 
| Trzeciego Ma.ia /uchwalenie konstytucji 
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EUROPA 


* rysunków flag poszczegól- 
nych państw; 

* politycznej mapy Europy. 

Poniżej znajdują się okienka, 
w których wyświetlane są: na- 
zwa państwa, nazwa jego stoli- 
cy, informacje geograficzne i 
polityczne o państwie, obejmu- 
jące: obszar, liczbę ludności, 
walutę, rys historyczny, ustrój, 
podział administracyjny, język 
urzędowy, datę święta narodo- 
wego, warunki naturalne i kli- 
mat. Przy niektórych pań- 


stwach podane są dodatkowo: 
główne surowce, uprawy i prze- 
mysł, główne rzeki, najwyższe 
szczyty górskie, główne mia- 


sta. Sporo tego, zważywszy że 
wszystko to mieści się najednej 
dyskietce, jak i na to, że na 
ekranie możemy jeszcze wy- 
świetlić mapę i flagę danego 
państwa, mapę Europy oraz 
wziąć udział w kwizie. Informa- 
cje w przekazanej nam wersji 
są 'politycznie” aktualne, choć 
Autor przezornie się zastrzega, 
że "W Europie aktualnie zacho- 
dzą nieprzewidywalne zmiany 
geopolityczne, szczególnie w 
byłych krajach socjalistycz- 
nych”. Numerotrzymanej przez 
nas wersji (2.1) świadczy o tym, 


że Autor i Wydawca trzymają | 


rękę na pulsie. 
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W module "flagowym" oprócz 
flag rozmieszczonych na dwóch 
stronach otrzymujemy krótką 
ogólną informację o Europie. 

A teraz przejdźmy do drugiej 
strony medalu: 

Program ma własne polskie 
czcionki w standardzie xJP. Nie 
ma to jednak znaczenia, bo uru- 
chomić go można jedynie z dys- 
kietki. 

Podczas kilkudniowej nauki 
geografii udało mi się zauważyć 
tylko kilka drobnych błędów: "lu- 
ksemburdzki” (zamiast luksem- 
burski, jak prawidłowo podano w 
części "uczącej”) i powierzchnia 
Bułgarii (w której złośliwy Guru 
pożarł jedną cyferkę i z 110912 
zrobiło się 1 1092 (w części infor- 
macyjnej jest dobrze). Skoro tu 
coś pożarł, tam musiał coś do- 
dać. Na mapie Słowacji wystę- 
puje bowiem miejscowość Ko- 
koszyce (zamiast Koszyce). Je- 
szcze jeden błąd występuje na 
mapie Niemiec (Stuttgard za- 
miast Stuttgart, w informacji po- 
dana nazwa prawidłowa) i Alba- 
nii (Szkorda zamiast Szkodra). 
Mógłby m się jeszcze przyczepić 
jako lokalny patriota do tego, że 
na mapie Polski jest Swinouj- 
ście, a nie ma Krakowa albo że 
walutą Bułgarii jest 1 lewaanie 1 
lew, a Rumunii 1 leja (nie 1 ley), 
ale pierwsza sprawa jest zupeł- 
nie nieistotna, natomiast w dru- 
gim wypadku w różnych 
źródłach są różne informacje. 

Niemniej korekta została wy- 
konana starannie, bo mimo naj- 
szczerszych chęci innych *by- 
ków” w tak dużej liczbie danych 
nie znalazłem. Trafiło się nato- 
miast pięć maszynówek. 
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TEST 


DOT 


Nieco zastrzeżeń mam je- 
szcze do samego kwizu: Przede 


wszystkim nadmierne ekspono- | 
wanie w pytaniach daty święta | 
narodowego. Ponadto na pyta- | 


nie o najważniejszą rzekę Danii 
strzelałem, albowiem odpowie- 
dzi nie było ani w części "uczą- 
cej”, ani w najdokładniejszym z 
dostępnych mi atlasów (Atlas 
Świat—Europa, PPWK, War- 
szawa). Nieco denerwujące jest 
też dość częste stosowanie 
skrótów — zazwyczaj wynika to 
z przyczyn technicznych, jed- 
nak zrobione jest tak, aby łatwo 
się można było domyślić. 

W tej sytuacji program ma 
właściwie tylko dwie wady: Po 
pierwsze — szkoda, że nie pomy- 
ślano o podpowiedziach lub 
przynajmniej o wyświetleniu 
prawidłowej odpowiedzi, nato- 
miast druga rzecz, która mi się 
nie podoba, to fakt, że w wypad- 
ku zakończenia gry bez sukcesu 
nie ma możliwości powrotu do 
głównego menu, wtym momen- 
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stolicą jest ? 
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cie bowiem kwiz jest ładowany 
od nowa. 

Autorem programu jest Ja- 
nusz Łukasik, grafiki — Barbara 
Łukasik. 

Podsumowując: jest to na 
pewno znacznie bardziej atrak- 
cyjna forma nauki niż ślęczenie 
nad atlasami i innymi książka- 
mi. Nie wszędzie (nawet w obo- 
wiązujących atlasach szkol- 
nych) można znaleźć dane o ta- 
kich państwach jak: Białoruś, 
Bośnia/Hercegowina, Czechy, 
Chorwacja, Estonia, "nowa" Ju- 
gosławia, Litwa, Łotwa, Mace- 
donia, Mołdawia, Rosja, Słowa- 
cja czy Słowenia. 

Ogólna ocena programu zo- 
stała przeze mnie podniesiona o 
1 po to, aby choć w ten sposób 
uwzględnić parametr, który 
mimo "rozbudowy" naszej tabe|- 
ki nadal się w niej nie może zna- 
leźć, mianowicie wyjątkowo ni- 
ską cenę (wynoszącą na koniec 
kwietnia 1994 — 53.000 zł + 
VAT). 
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KOMPUTERY Amiga i PC 
AKCESORIA, 
OPROGRAMOWANIE, DRUKARKI, 
LITERATURA, 
MATERIAŁY EKSPLOATACYJNE. 
KARTY DO AMIGI 1200: 

A 1200 (4MB) 

M-Tec (4MB, 58881) BLIZARD (4MB, 
podwaja częstotliwość pracy zegara - 
Amiga jest 4x szybsza!) 
Apollo 1200 (4MB, 68881, SCSI 21) 
TWARDE DYSKI 2.5" i 3.5" 

i zestawy do montażu 
w A1200 i A600 
NAJTAŃSZE VIDEO BACKUPY! 
Zestawy programów na taśmach 
video: Fish, dema, gry, użytki... 
POLSKIE FONTY, 
POLSKIE LOCALE! 

Odbiór natychmiast w siedzibie firmy 
lub za zaliczeniem pocztowym. 
Pelna oferta po przesłaniu koperty ze 
znaczkiem. Konkurencyjne ceny! 


APEX s.c. 


Producenturządzeń peryferyj- 
nych do AMIGI oferuje: 


* 1MB ram ACDTYV - promo- 
cyjna cena 

* sampler mono/stereo 

* karty ram512kB-4MBAS500/+ 

* przełączniki kickstartów 

* midi Amiga 

* hard disk utility A600/A1200 

* 4MB ram A1200 


Atrakcyjne ceny. Prowadzimy 
sprzedaż wysyłkową. 





Zapraszamy codziennie: 














"VANGELIS" 10-16. 
ul. Spokojna 29 03-414 Warszawa 
87-100 Toruń ul. Wileńska 14 
| PUBLIC DOMAIN NA KKSETAGHĆ 60/30 
| SOFTWARE (Chrom!!!): 





proponuje dla twojej Amigi: 

- oprogramowanie PD 8 Share- 
ware (biblioteki: Fish, Jam, Sco- 
peiinne. Demonstracje, gry, cie- 
kawe programy użytkowe, ga- 
zetki dyskowe), 

- interfejsy VBS - zawsze w naj- 
niższej cenie! (również oprogra- 
mowanie w systemie VBS), 

- literatura (opisy programów i 
sprzętu), 

- czyste dyskietki 3.5" 8 5.25" 

Sprzedaż wysyłkowa. Szybka re- 

alizacja zamówień po konkuren- 

cyjnie niskich cenach. Szczegóło- 
we informacje po nadesłaniu za- 
adresowanej koperty i dyskietki. 


PUBLIC SOFT 


box 3 
13-230 Lidzbark 








| SR 1 
| program analizy giełdowej 

EWIDENCJA: 

| - dane o emitentach 

- dane finansowe spółek 

- dane o sesjach z wykresami 

- notowania. 

ANALIZA FINANSOWA | TECH- 
NICZNA: 

- średnie ruchome: arytmetyczna, 
geometryczna, kwadratowa, 
harmoniczna 

- wstęga Bollingera 

- wskaźniki do analizy finansowej 
(17 rodzajów) 

- tabela prowizji 
Cena 495 tys. zł 

PROFESJONALNY 
TEST INTELIGENCJI 
sprawdź sam siebie 
cena 145 tys. zł 
ZAMÓWIENIA LISTOWNE: 
M. GAŁCZYŃSKA 
UL. GERSOMA 10/18 
30-818 KRAKÓW 


Film, horror, lasery, gwiezdne 
wojny, roboty, mechanizmy, 
pojazdy, INSTRUMENTY (!!!) 
idealne do robienia gier, 
udźwiękowiania filmów! Po co 
kupować drogie dyski??? Na 
kasecie masz 500 MB sampli! | 
















1 kaseta C-30 99 tys. zł 
1 kaseta C-60 149 tys. zł 
2 kasety €-60 269 tys. zł 


5 kaset C-60639 tys. zł Wysy- 
łamy DEMO 10 min. 

40 tys. zł 
Zamówienia wyłącznie pocztą! 


DIGISOUNDS 


02-417 Warszawa 
uł. Głubczycka 6 
Zapłata przy odbiorze! 





dyski 
książki 
1 000 000 zł 


zaAmosprogramwkonkursie | 


AEGLOS 


Informacje pocztą klubową po 
wpłacie 10 tys. zł z dopiskiem 
"KONKURS" na konto: 


S.|. AEGLOS-COM 
Jacek Kobryń 
os. Błękitne 1ic/14 
58-200 Dzierżoniów 


PKO BP O/Dzierżoniów 
89614-43/88-136 
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KLUB 
| KOMPUTEROWY 
STODOŁA 
AMIGA S.C. 


- naprawa sprzętu firmy 
Commodore 

- oprogramowanie, literatura, 
czasopisma 

- biblioteka programów Public 
Domain 

- seria Fish, Amos, Kickstart 

- twarde dyski 2.5i3.5calado 
AMIGI 600 i 1200 


Zapraszamy codziennie 
11-20 
w soboty 10-15 
Warszawa ul.Batorego 10 
tel. 25-60-31 
w 102, 103, 104 


KLUB 
„KOMPUTEROWY 
STODOŁA 
AMIGA S.C. 


- kable, karty, rozszerzenia 
pamięci, samplery, interfejsy 
- przełączniki kickstartów, 
konfiguracji pamięci, bootse- 
lektory 
- zewnętrzne twarde dyski z 
miejscem na rozszerzenie 
pamięci 
- stacje dysków 3.5 oraz 5.25 
cala 
Zapraszamy codziennie 
11-20 
w soboty 10-15 
Warszawa ul.Batorego 10 
tel. 25-60-31 
w 102, 103, 104 


KLUB 
KOMPUTEROWY 
STODOŁA 


AMIGA S.C. 
- wyłączniki CD-ROM-ów w 
Amigach CDTV 
- oficjalny dystrybutor firm 
ELSAT i ELBOX 
- tylko u nas naprawa kom- 


puterów z montazem po- 


wierzchniowym 
A1200) 
- komputery IBM-PC w do- 
wolnej (według życzenia 
klienta) konfiguracji 
Zapraszamy codziennie 
11-20 
w soboty 10-15 
Warszawa ul.Batorego 10 
tel. 25-60-31 
w 102, 103, 104 


(A600, 


MAGAZYN AMIGA 7/1994 


„ 











ARKANO s.c. 


oferuje tanie oprogramowanie 
PUBLIC DOMAINi SHAREWARE 
- ciekawe gry i dema, 

- programy użytkowe, 

- rysunki, animacje i cliparty, 

- moduły muzyczne i sample, 

- fonty wektorowe i bitmapowe, 

- wszystkie dyski Freda Fisha. 
W sumie kilka tysięcy dysków w 
cenie: | 
25 000 zł/dysk + koszty wysyłki. 
Wysokie bonifikaty !!! 

Katalog otrzymasz po przesłaniu | 
15 000 zł - cena dysku i koperty 
zwrotnej. 

Prześlij dodatkowe 15 000 zł, 
aotrzymasz darmowy zestaw nie- 
zbędnych programów użytko- 
wych. 

ARKANO s.c. 

Al. Jerozolimskie/Marszałkowska 13 
skrytka AA17 

00-026 Warszawa 








ARKANO S.C. 


Polecamy w szczególności: 

PROGRAMY UŻYTKOWE 
- Digital Illusions 1.0 (1 dysk) 
obróbka grafiki i animacji, 

- Digital Breadboard (1 dysk) two- 

rzenie i testowanie układów elek- 

tronicznych, 

Deli Tracker (| dysk), 

- BORA NE (2 dyski), 

- 1 dysk), 

- Fractuality (1 dysk) tworzenie 
taka, 


- Mega Block II 1 dysk 
- Giddy 1 dysk 
- High Octane '94 (2 dyski 
- Deluxe Pac Man 1 dysk 
- Tennis 1 dysk 
- Syndicate New Mision 

(1 dysk) 
ORAWY DEMONSTRACYJ- 
- State of the Art Il dyski) 


- Technological Death G ysk) 


- Terminator '94 6 Zs 
- No Future '94 dyski) 
- Real'94 ysk) 











REKLAMA 


ARKANO s.c. 


ZESTAWY: 30 000 zł/dysk 





- Video Collection (6 dysków) 
okazyjne brushe, rysunki, ani- 
macje, 

- Rysunki Fantasy '93 (4 dyski). 

- The Best Music Modules 

(5 dysków) 

- The New Superkillers (1 dysk) 
programy antywirusowe, 

- WB Utils 3.0 I i II (2 dyski) 

programy narzędziowe dlaA1200. 


Jeżeli chcesz zamówić małą ilość | 
dysków przyślij pieniądze *z góry” 
(unikniesz wygórowanych opłat 
pocztowych). 


ARKANO s.c. 

Al. Jerozolimskie/Marszałkowska 13 
skrytka AA17 

00-026 Warszawa 














Klub kom puterowy 
PIXEL 


Kompleksowa 
Obsługa 
Posiadaczy 
Amigi 





Obsługa SOFT 8 HARDWARE m.in. 
- programy PD 
i Shareware 
(17 Bit software, Fish oraz inne) 
- programy własne 
- akcesoria i wyposażenie 
- obsługa komputera 
- pomoc i porady 
oczekujemy waszych propozycji dot. 
| naszego klubu...! 


' ZAPRASZAMY 
zgłoszenia tylko listowne 


PIXEL KLUB 
| 30-960 Kraków 1 


| P.O. BOX 29 


AMIGA VIDEO CLUB 
* SPRZĘT - komputery, digitizery, gen- 
locki, karty graficzne, systemy edycyj- 
ne 


* LEGALNE OPROGRAMOWANIE - 
plus wybrane PD 

* PORADY, KONSULTACJE, WYMIA- 
NA DOŚWIADCZEŃ 

* KOMPLETNE ZESTAWY *POD 
KLUCZ" - duże i małe. Specjalne, eko- 
nomiczne rozwiązania dla małego stu- 
dia VIDEO i TVI 
* POLSKIE FONTY - do Video i nie 
tylko! 


Nowość w Polsce: Rewelacyjne digi- 
talizery obrazu ROMBO VIDI12/12RT/ 
24 RT. Uznane za najlepsze w świecie 
w swojej klasie - już od 3.300.000 zł! 

ZADZWOŃ LUB NAPISZ 
Przyślij 4 x 5000 zł w znaczkach po 
dysk INFO/DEMO. 


HUNGRY EYE 
MUL TIMED/A 
skr. poczt. 88 
00-963 WARSZAWA 81 
tel./fax 2-6197702 


UNICOMP 


Shareware House 


44-240 Żory 
os. Księcia Władysława 7e/29 
tel. (0-36) 346-215 


Wysyłkowa sprzedaż pro-gra- 
mów typu shareware na Ami- 
gę i PC. Dla firm i sklepów 
faktury VAT. Ceny przystęp- 
ne. Katalogi i informacje po 
przysłaniu koperty ze znacz- 
kiem za 7000 zł. ZADZWON 
LUB NAPISZ - WARTO 1l! 


PROFESJONALNE 
POLSKIE FONTY 


WEKTOROWE 
W olicjalnym standardzie AMIGA PL 
* COMPUGRAPHIC - do programów: 
SCALA, DPaint, BRILLIANCE, IMA- 
GEFX, AdPro, Imagine, Final Copy Il, 
Final Writer i wielu innych. 
* Do PAGESTREAMA - największy 

rw kraju. 
* POSTSCRIPTOWE - typu Adobe 1 
m.in. do ArtExpression. 
* BITMAPOWE - do programów star- 
szych i WB < 2.0. 

PONAD 700 KROJÓW NAJWIĘKSZY 
WYBÓR - NAJNIŻSZE CENY! 
Bezpłatna pomoc techniczna. 
Nowość! VIDEOFONTY_PL - specjal- 
ne zestawy polskich fontów do prac 
video. 
Ekspresowa wysyłka za zaliczeniem 
pocztowym. 


HUNGRY EYE 
MULTIMEDIA 
skr. poczł. 88 
00-963 WARSZAWA 81 
tel./fax 2-6197702 22-292715 

















MODULATORY 


do AMIGI 500, 500+ 
— antenowe 500.000, - 
— *video only" 300.000,- 


GENLOCK 


do każdej AMIGI. Regulacja 
wszystkich parametrów obra- 
zu wideo. Cena 3.300.000,- 


KABLE AMIGA-EURO 
KABLE S-VIDEO 


"PERYFERIA" 


uł. 6 Sierpnia 36/24 
90-623 Łódź 
tel, (0-42)729187 
sprzedaż również 
wysyłkowa. 


FONT BANK PL 


Sprzedaż polskich fontów 
wektorowych w standardzie 
AMIGA-PL typu: 
* Compugraphic Intellifont 
* Page Stream 
* Adobe Type1 
* Adobe Type3 
- atrakcyjne warunki zakupu, 
- okazyjna cena, 
- możliwość nabycia całego 
banku w określonym typie 
lub wybranych krojów, 
pomoc w instalowaniu sy- 
stemu polskich liter w AMI- 
DZE. 
Katalog po przesłaniu koperty 
i znaczka. 
Kosior Leszek 
20-639 Lublin 
uł, Pozytywistów 22/14 
tel. 55-82-44 
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KURS 





ETIEWY TO ZOE OEECZRE PRAWO GTWRY O WAZNE POZZCEROPOOECA OSN DRA 






Kurs AMOS:a (cz. 4.) 








Zbigniew "Mr Shy" Sypniewski 





apewne zdarzyło Ci się, że podczas próby ładowania 

obrazka do Deluxe Painta, ukazał się requester z napi- 

sem "Read error”. Jednakże po wybraniu opcji Cancel 

program nie przerwał swojego działania, komputer nie za- 
wiesił się, lecz pojawił się "kulturalny" komunikat informujący o 
błędzie odczytu. Jak to się stało, że program zapanował nad "błęd- 
ną” sytuacją? 


Spójrz na poniższy przykład: 


Dir *DFO:Lemmings/* 
Print 
Print *Koniec programu. * 

Program ma wyświetlić zawartość katalogu Lemmings, znajdują- 
cego się na dysku włożonym dostacji DFO:, a następnie pointormo- 
wać użytkownika o zakończeniu swojego działania. Naciśnij kla- 
wisz [F2] (testowanie), aby sprawdzić poprawność napisanego 
programu (czy nie zawiera błędów). AMOS powinien Cię poinformo- 
wać, że wszystko jestw porządku (na belce informacyjnej pojawi się 
komunikat "No errors"). 


No dobrze, błędów nie ma. Możesz więc uruchomić przykładzik 
(np. naciskając klawisz [F1]). | co się stało? Byk jak stodoła! Pojawił 
się komunikat "File not found at line 1.”, informujący użytkownika o 
tym, że pliku (katalogu) o podanej przez niego nazwie nie ma na 
dysku. Dalsza część programu (dwie komendy) nie została wykona- 
na, aprzecież podczas jego testowania AMOSstwierdził: "No errors". 


Jak sobie poradzić z tym fantem? Do tego właśnie celu została 
stworzona tzw. obsługa błędów. Jej zadaniem jest wykrycie błęd- 
nych sytuacji oraz poinformowanie programisty o rodzaju błędu, 
który wystąpił. 


Nie łudźmy się, że obsługę błędów wywołujemy jednym rozkazem | 


i reszta nas już nic nie obchodzi. To my musimy zaprogramować 
sposób, w,jaki ma się zachować komputer po wykryciu błędu. Nie 
ma jednak co się martwić na zapas, ponieważ AMOS ma wystarcza- 
jącą liczbę odpowiednich do tego celu rozkazów: 


Grupa I: 

On Error Proc _PROCEDURKA 
=Errn 

=Err$(BŁĄD_NR) 

Error NR 

Resume 

Resume Next 


Grupa II: 
Trap 
=Errtrap 


Grupa III: 


On Error Goto ETYKIETA 
Resume NUMER_LINI 


74 


OBSŁUGA BŁĘDÓW 











Resume Label ETYKIETA 
ResumeETYKIETA 
Grupa IV 

Monitor 


Dalszą część artykułu podzielę na dwa osobne rozdzialiki. W 
pierwszym opiszę działanie czterech początkowych rozkazów 
(Grupa I), aw kolejnym (już następnym numerze) rozkazy, znajdu- 


/ jące się w grupie drugiej. Dlaczego tak postąpiłem? Wywołanie 


rozkazuTrap anuluje działanie jakiejkolwiek obsługi błędów, wtym 
także obsługi uaktywnionej komendą On Error Proc _PROCE- 
DURKA. Poza tym sposób postępowania z instrukcjąTrap podczas 
obsługi błędów jest inny niż w wypadku rozkazów zawartych w 
grupie pierwszej. 


Co do kolejnych komend, to nie polecam ich stosowania, ponie- 
waż swoim działaniem przypominają komendę Goto, tej komendy 
zaś w naszym kursie nie będziemy raczej stosować (rozbija ona 
strukturalność programu, co prowadzi do jego nieczytelności). Je- 
dynym odstępstwem od tej reguły jest używanie tych komend 
wewnątrz procedur, ale do tego też nie zachęcam. Rozkazy, o 
których teraz mowa, zostały zamieszczone w AMOS-ie z myślą o 
osobach, posługujących się do tej pory w swojej pracy jednym z 
wcześniejszych BASIC-ów (np. z C64). Jeżeli jednak mamy do 
dyspozycji taką "rakietę", jaką jest AMOS Pro, to po co zaprzęgać 
do niej stare wałachy? 


Komenda Monitor powoduje uruchomienie debuggera AMOS-a, 
umożliwiającego przejrzenie zawartości zmiennych programu, 
prześledzenie kolejności wykonywania rozkazów itp. Z tego, co 
wiem, mało osób korzysta z monitora, tak więc zrezygnowałem z 
jego opisu na rzecz komend Trap i Errtrap oraz kilku dodatkowych 
zapisów programów (na rozwinięcie tematu debuggera nie starczy- 
łoby przydzielonego mi miejsca). 


Część I 
Moim zdaniem, pierwszym i najważniejszym krokiem w walce z 
"głupotą" komputera, jest napisanie własnej procedurki obsługi 
błędów, informującej programistę o rodzaju błędu, który wystąpił 
podczas pracy programu. 
Oto przykładowa procedura obsługi błędów: 


Procedure BLAD 


ozdobniki (cos z czego mozna zrezygnowac) 
Screer Open 7,640,256,2,HIRES 
Palette $0,$EFE 
Curs Off : Hide On 

glowna czesc procedury 
NR=Errn 
KOMUNIKAT$=" "+Err$/NR)+* (blad nr*+Str$(NR)+") "+" * 
Centre At(,16)+Border$(KOMUNIKATŚ,1) 

— -- dodatki [co kto lubi) 
Repeat 
Until Mouse Key 
End 
End Proc 
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AGENCJA WYDAWNIC 
M. M. JAKUBICCY 


02-792 Warszawa, ul. Lanciego 12 
tel./fax 643 54 32 


uf 


Wszystkim miłośnikom dobrej książki 
komputerowej polecamy nasze pozycje: 









KOMENDY 


—- E 


Ceny zawierają podatek VAT. 
Każdy program 
tylko : 

99000 


A h 0 l» 


ać 


Doskonała pra planszowa, 
w którą zagrać można tylko 
na komputerze, Zawiera 
edytor nowych plansz. 


Z 'EDUKA 
Duża dawka wiedzy z 3 
zakresu szkoły podstawowej R Raj: ortogtafi; 
i pierwszych klas szkoły aji psze 
średniej. Atrakcyjna grafika połączenie zabawy z nauką. 


TAE ZZ] 
Hurtownie i sklepy: WAASAZ : 


"Posiadamy duży wybór DGIR 
licencjonowanych progra- "e se) pó 
mów na C-64, AMIGĘ, IBM, | 

ATARI XL/XE, 

"Zapewniamy bezpłatne, 

kolorowe materiały 


UWAGA ! 


reklamowe. 

'Przy stałej współpracy 
udzielamy odbiorcom 
hurtowym bardzo 
korzystnych rabatów. 
Programy dostarcza 
pocztą lub koleją w 
terminie do 5 dni, na nasz 
koszt. 


Tę > | 
ENO NAJIA 

Przygodowo-ręcznościowa 
gra fantasy. Amigowska 

wersja znanego bestseleru. 


UEUJI 
| 2 OUGOLWI | 
SEUĄEDUENAC 3-1 
DEUTSCH TESTER wspoma- 
ga naukę słówek, zwrotów 
i zdań w języku niemieckim. 
Atrakcyjna grafika. 


UWAGA WSZYSCY AMIGOWCY - prowadzimy także sprzedaż wysyłkową. 
Zamówienia prosimy przesyłać na kartkach pocztowych. Należy podać swój pełny 
adres, tytuły zamawianych programów oraz rodzaj komputera. ; 
Do każdego zamówienia doliczamy koszty przesyłki. Przy zamówieniach większych 
niż jedna sztuka udzielamy 5% rabatu | Katalog programów można otrzymać po 
przesłaniu na nasz adres opłaconej koperty zwrotnej. 
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STUDIO KOMPUTEROWE 


03-982 Warszawa 
ul. Gen. Abranama 4 
tel. (0-2) 671.7777 
fax (0-2) 671.7622 


ĄŁ 
w OFTWARE 


AMERICAN POKER 


> wszelkie zasady oryginalnej gry 4*> opcja gry dla 
dorosłych — rozbieranie dziewczyn + * » znakomite efekty 
imuzyka «eb» _ polskie komentarze krupiera <»» 
sympatyczna grafika (piękne dziewczyny) i sporo emocji + 


AT ERANKO > niesamowita bijatyka <*> 


niezliczona ilość przeciwników 
i ciosów < * > 3 dyskietki wspaniałej zabawy + * > krew, 
łamanie kości - coś dla ludzi o mocnych nerwach <4*» 
historia rodem z najciemniejszych zakamarków polskiej 
rzeczywistości 4 


J 4 NOSIK » wspaniała gra zręcznościowa dla 

każdego <*P do pokonania kilka 
etapów: las, wioska, zamek 4 e » znakomita wielobarwna 
grafika <4«*>» na drodze: przeszkody, pułapki, wielu 
przeciwników + * > legenda, humor, rozrywka, zręczność, 
przygoda + 


PPASOQOM4ANiIA 


> 80 różnych poziomów 4 * > znako- mita muzyka + » > 
przestrzenne mani- pulowanie klockami < * > różne stopnie 
trudności + * » kilka sposobów roz- wiązań każdego wzoru 4 


ROOSTER ony: e 
dowo-labiryntowa <»e» 
misja komandosa w bazie księżycowej + e > do pokonania 


cztery etapy < * » doskonałe grafika i dżwięk + » b» instrukcja 
zawiera podpowiedzi do etapów i mapki terenu 4 
WKRÓTCE NOWOŚCI! 

ROOSTER II - dalszy ciąg arcyciekawej akcji, jeszcze leosza grafika, muzyka 
MAGICZNA KSIĘGA — znakomita gra przygodowa; BOO — rewelacyjna układanka; 
STARBALL - zwariowana gra zręcznościowa; LAST SOLDIER — ostatnia akcja komandosa 
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Lublin ul. Okopowa 6 
tel. (0-81) 213-94, fax (0-81) 418-92 








Opis procedury BLAD: 
— otwarcie dwukolorowego ekranu w trybie hi-res. 


— komenda Palette ustala kolory dla powyższego ekranu: 
$0=$000=kolor czarny, $EFE=kolor biały (efekty działania tej ko- 
mendy odnoszą się tylko do ekranu bieżącego); 


— w piątej linii wyłączamy kursor tekstowy oraz chowamy wska- 
źnik myszki; 


— funkcja =Errn podaje numer błędu, jaki ostatnio wystąpił 
(zmienna NR przyjmie wartość tej funkcji, czyli będzie przechowy- 
wała numer błędu); 


— Centre wyświetla na środku ekranu odpowiedni napis, a 
Border otacza go ramką; 


— wpętli Repeat...Until bez przerwy testowany jest stan przy- 
cisków myszki. Jeżeli którykolwiek z nich zostanie naciśnięty, 
wtedy pętla zakończy swoje działanie. Gdy to się stanie, zostanie 
wykonana instrukcja End (całkowite zakończenie działania progra- 
mu). 


Zarys działania procedurki został wyjaśniony, więc zajmiemy się 
teraz jej główną częścią: 


Spójrz na linię ósmą, w której tworzony jest łańcuch tekstowy 
KOMUNIKAT$. Realizowane jest to poprzez dodawanie do siebie 
pojedynczych łańcuchów. 


Pierwszy z nich zawiera spację, czyli *pusty” znak. W drugim, 
funkcja =Err$ NR przechowuje łańcuch tekstowy opisujący błąd o 
numerze zawartym w zmiennej NR. Trzeci — wiadomo co zawiera. 
W czwartym zamieniamy zmienną liczbową NR na zmienną teksto- 
wą. (Dlaczego? Ponieważ nie można dodawać do siebie dwóch 
różnych zmiennych: tekstowej i liczbowej.) Jak się już pewnie 
domyśliłeś, robi to funkcja Str$. Pozostałe łańcuchy nie wymagają 
tłumaczenia. 


Parametry komendy Centre At zostały dobrane w taki sposób, 
aby wyświetlić na środku ekranu łańcuch KOMUNIKAT$. Funkcja 
=Border$ otacza ramką podany przez nas tekst. 


Centre At(,12)+Border$(*Otoczyć ramką”,1) 
parametr pierwszy — nr ramki (1 - 15), Parametr drugi — 
łańcuch tekstowy 


Tyle natemat naszej procedury. Nadszedł czas, aby ją przetesto- 
wać. W tym celu wykorzystamy rozkaz Error NR (symuluje on 
wystąpienie błędu numer NR). 


Pozostaje jeszcze problem wywołania procedury BLAD wtedy, 
gdy w programie wystąpi błąd. Do tego celu służy rozkaz On Error 
Proc _PROCEDURKA (w razie wystąpienia błędu wykonaj proce- 
durę _PROCEDURKA). 

* Procedurka BLAD (C) 1994 by Mr Shy 
On Error Proc BLAD 


Error 88 


Procedure BLAD 
Screen Open 7,640,256,2,hi-res 
Palette $0,$EFE 
Curs Off : Hide On 
NR=Errn . 
KOMUNIKAT$=* *+Err$(NR)]+" (blad nr"+Str$(NR/|+*] "+" * 
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Centre At(,16)+Border$ (KOMUNIKAT$, L) 
Repeat 

Until Mouse Key 

End 


End Proc 


Po uruchomieniu powyższego programu zobaczysz na ekranie 
napis "Disc full (błąd numer 88)”. Informuje on, że dysk, na którym 
ostatnio przeprowadzałeś operację zapisu, jest już pełny i nie mana 
nim miejsca na dane, które chcesz np. skopiować (oczywiście, w 
rzeczywistości sytuacja taka nie zaistniała). 


Procedurka działa! Wykorzystajmy ją więc w naszym wcześniej- 
szym programie (tym z początku artykułu). 


On Error Proc BLAD 
Dir *DFO:Lemminas/* 
Print 


Print "Koniec programu. ” 


Procedure BLAD 
Screen Open 7,640,256,2,hi-res 
Palette $0,$EFE 
Curs Off : Hide On 
NR=Errn 
KOMUNIKAT$=" "+Err$(NR)+* (blad nr"+Str$(NR]+")*+* * 
Centre At(,16]+Border$ (KOMUNIKAT$,1) 
Repeat 
Until Mouse Key 
End 


End Proc 


Natychmiast po uruchomieniu programu została wykonana ob- 
sługa zaistniałego błędu, dzięki czemu mogłeś się dowiedzieć, że 
dręczący Cię błąd ma numer81. 


No dobrze, ale co nam daje taka wiedza? Daje nam to, że na 
podstawie uzyskanych informacji możemy się domyślić, która ko- 
menda w programie sprawia nam kłopoty. W naszym wypadku błąd 
występuje podczas wyświetlania zawartości katalogu. Jak na to 
zareagować? Możesz np. umieścić niesforny rozkaz w oddzielnej 
procedurze oraz napisać procedurkę, która by pilnowała poprawno- 
ści jej działania. Spójrz na poniższy przykład: 


Print "Status: wyswietlanie katalogu" 











wywolujemy procedure _DIR 
_DIR["DF0:Lemmings/"] 

Print "Koniec programu. " 
_DIR[KATALOG$] 
_DIR_ERROR 


Procedure 
©n Error Proc 
Dir KATALOG$ 

End Proc 

Procedure _DIR_ERROR 

Print 

Print "Katalog [lub plik] jest nieosiaqalny* 

Print * (nacisnij dowolny przycisk myszki) * 

Print 

Repeat 

Until Mouse Click 

Resume Next 


End Proc 


Uwaga! Działanie funkcji Mouse Click jest analogiczne do - 
działania funkcji Mouse Key, jednakże Mouse Click nie podaje 
aktualnego stanu przycisków myszki, ale sprawdza, czy dany 
przycisk (przyciski) został wcześniej naciśnięty, czy też nie. 

Przeanalizujmy działanie poszczególnych procedur. 
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W procedurze _DIR użyliśmy instrukcji On Error Proc, która 
spowodowała uruchomienie procedurki DIR_ERROR po wykryciu 
błędu. (_DIR ma parametr KATALOG$, pod który podstawiamy 
ścieżkę dostępu do katalogu, którego zawartość chcemy przejrzeć. 
Parametr ten jest następnie użyty jako argument komendy Dir.) Po 
wywołaniu procedury _DIR_ERROR został wyświetlony odpowie- 
dni komunikat. Wykonywanie programu zostało wstrzymane do 
chwili naciśnięcia dowolnego przycisku myszki (stan przycisków 
sprawdza funkcja Mouse Click), która jest wywoływana w pętli 
warunkowejRepeat...Until). 


Każda procedura obsługi błędów, której celem jest NIEPRZERY- 
WANIE działania programu, powinna zawierać komendę Resume 
lub Resume Nextumieszczoną najej końcu. Czym się te instrukcje 
od siebie różnią? 


Resume — instrukcja ta powoduje, że program po zakończeniu 
obsługi błędu ponownie wykona komendę, w której błąd wystąpił; 


Resume Next — po zakończeniu obsługi błędu zostanie wykona- 
ny rozkaz znajdujący się za instrukcją, w której błąd wystąpił. 


Uruchom teraz programik. |co? Błąd nie został zasygnalizowany, 
a program zadziałał do samego końca, czyli łańcuch tekstowy 
"Koniec programu.” został wyświetlony na ekranie. Dlaczego tak się 
stało? Komenda Resume Next spowodowała, że po wystąpieniu 
błędu, podczas wykonywania rozkazu Dir (jest on ostatnim rozka- 
zem w procedurze _DIR) zostanie wykonana następna instrukcja, 
czyli w naszym wypadku Print. 


Wstaw zamiastrozkazuResume Next komendę Resume. Czy 
domyślasz się, jak teraz będzie działał program? (Pamiętaj, żew 
każdej chwili możesz przerwać program naciskając klawisze 
[CTRL]+[C]). 


Zajmijmy się kolejnym programikiem: 
On Error Proc BLAD 


Mkdir 
Proc _DIR_TEST 


"DFO0:Test” 


Procedure _DIR_TEST 
On Error Proc BLAD_DTR 
Dir "*DFO0:Test/ * 
Print "Koniec procedurki [_DIR_TEST)." 
End Proc 
'— procedurki obslugi bledow 
Procedure BLAD 
Resume Next 
End Proc 
Procedure BLAD_DIR 
Resume Next 


End Proc 


Powyższy programik ma na celu utworzenie na dysku, znajdują- 
cym się w stacji DFO:, katalogu Test (komenda Mkdir), anastępnie 
wyświetlenie jego zawartości (procedura _DIR_TEST). 


Zwróć uwagę, że w powyższym programiku znajdują się dwie 
procedurki obsługi błędów. Komenda On Error Proc BLAD, użyta 
w pierwszej linii, odnosi się tylko do głównego programu, On Error 
Proc BLAD_DIR zaś, wprocedurze DIR_TEST, tylko do procedu- 
ry _DIR_TEST. 


Takie postawienie sprawy pozwala na napisanie kilku różnych 
procedurek obsługi błędów dla różnych głównych procedur naszego 
programu. 

I to by było wszystko w tej części artykułu. 


ROZSZERZENIA PAMIĘCI 


ELBOX 1200/4 
4MB 32-bitowego FAST RAM 
do AMIGI 1200 
z zegarem i podstawką 
pod koprocesor 
CENA: 4.700.000 


NAJSZYBSZE 
ROZSZERZENIE 
DO A1200 


ELEOX computer 


30-104 Kraków 45 
skr. poczt. 99 
tel./fax: (0-12) 22-36-39 


Po 
PYTAJ W SKLEPACH. 


ELBOX RAM 2 MB 
2 MB RAM z zegarem 
do AMIGI 500 
Konfiguracje pamięci 
przełączane myszą 
i joystickiem 
test AMIGA 6/93 
CENA: 2.200.000 
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SHAREWARE 


_W tym miesiącu prezentujemy trochę odmienny ze- 
staw dysków. Jeden zawiera moduły autorstwa zwy- 


Jarosław Horodecki 


MODULES 

Na tym dysku znajdują się 
następujące moduły: 

mod.jarre.again.pp — 
Adam Skorupa [autor zajął 
pierwsze miejsce]; 


mod.return.to.alaska.pp 


— Adam Skorupa; 


mod.meeting.pp — Piotr | 


Bendyk [drugie miejsce]; 

mod.lifetime.pp — Wo|- 
ciech Panufnik [miejsce trze- 
cie]; 

mod.black.sacrifice.pp — 
Andrzej Dragan [miejsce 
czwarte]; 

Wszystkie moduły są spa- 
kowane programem Power 
Packer. 


DYSK 25 

Większość umieszczonych 
na tym dysku programów 
(oprócz TwinExpressa i ste- 


rowników drukarek) wymaga 


systemu 2.0 lub nowszego. 
AlertPatch [2.0+] 
Jest to bardzo użyteczny 
programik rozszerzający in- 


formację o wszelkich sytua- | 
cjach, w których odwiedza nas | 


guru. Po zainstalowaniu się 
czyha na 'powieszenie”" się ja- 
kiegoś programu. Gdy to na- 
stąpi, trzeba wybierać opcję 
"Reboot" z requestera, który 
ukazuje się po wykryciu guru. 
W tym momencie ukaże się 
duże okno zawierające infor- 
macje o przyczynie zawiesze- 
nia się komputera (obok nie- 
zrozumiałych numerków typu 
8100400e AlertPatch napisze 
słowne wyjaśnienie) oraz sta- 





cięzców Music Compo, organizowanego przez nas na 
początku roku, drugi zaś - tradycyjnie programy sha- 
reware lub public domain. 


Fłedstiał 6 ASGAdAŚŃ 89:sea0onaa 


R2:8034FEGŻ R3:892883C2 A2:88788788 A3:802/8528 


nu procesora w tym momen- 
cie. Program potrafi też współ- 
pracować z ARexxem oraz, 
dzięki temu, uruchomić odgry- 
wanie sampla (np. syreny). 

BarCoder [2.0+] 

Jest to polski program, 
nadesłany przez autora — 
Wojciecha Wyparta, pozwala- 
jący na drukowanie kodów pa- 
skowych do magnetowidów fir- 
my Panasonic z serii NV, np. 
NV-J 33, -NV-J 35, NV-F 55, 
NV-F 65, NV-F 75, NV-FS 90, 
NV-FS 100, NV-V 8000 i in- 
nych (również do niektórych 
magnetowidów firmy Blau- 
punkt). W wersji 1.0 druk jest 
możliwy tylko na drukarkach 
emulujących drukarki Epson 
serii X. Program należy uru- 
chamiać z okienka Shell/CLl. 
Instrukcja po polsku. 

Catalogs [2.1+] 

Katalog ten zawiera polskie 
pliki lokalizacyjne do progra- 
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mów CatEdit (czytaj dalej). 
BootX 5.23b oraz pakietu Re- 
qTools (dwa pliki: reqtools.cd i 
reqtoolsprefs.cd). Ich użycie 
możliwe jest dopiero pod sy- 
stemem 2.1, który zawiera bi- 
bliotekę locale.library. Cały 
katalog o nazwie "polski" nale- 
ży przegrać do  LOCA- 
LE:Catalogs (praktycznie do 
wykorzystania tylko w syste- 
mach z twardym dyskiem). 

CatEdit [2.1+] 

Program ten pozwala na 
tworzenie lub ttumaczenie do- 
wolnych plików lokalizacyj- 
nych. Dzięki temu bardzo pro- 
ste staje się *spolszczanie" 
programów, które to umożli- 
wiają. Jedną z zalet programu 
CatEd jest fakt, że do przepro- 
wadzenia lokalizacji aplikacji 
nie wymaga on obecności te- 
kstowego pliku źródłowego. 
(Od redakcji: jeżeli zrobiłeś 


jakiś polski katalog, to przyślij ' 
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go nam, dopisując nakopercie 
"Polskie locale" — postaramy 
się przygotować osobny dysk, , 
zawierający tylko i wyłącznie 
polskie lokalizacje do popular- 
nych programów). 

DiskSpare [2.0+] 

Rozszerzony opis tego pa- 
kietu znajdziesz wewnątrz nu- 
meru. 

DOSTrace [2.0+] 

Jest to bardzo pomocny pro- 
gramik, pozwalający użytkow- 
nikowi na śledzenie wszela- 
kich operacji przeprowadza- 
nych na plikach (wszelkie ope- 
racje odczytu, zapisu, kaso- 
wania, uruchamiania itp.; pro- 
gram pokazuje też, czy dana 
operacja zakończyła się Suk- 
cesem). Idea działania DO- 
STrace jest podobna do idei 
działania zamieszczonego na 
jednym z dysków dla prenu- 
meratorów programu Snoop- 
Dos, jednak przewyższa go 
większą liczbą śledzonych 
funkcji, zawartych w 
dos.library oraz możliwością 
szerokiej konfiguracji. Ma on 
także suwak pozwalający na 
wyświetlenie fragmentów 
swojego wydruku, które w wy- 
padku SnoopDosa. znikały 
bezpowrotnie za górną grani- 
cą okienka. Przykładowe za- 
stosowane: program nie uru- 
chamia się, gdyż brakuje mu 
jakiegoś pliku. Dzięki DO- 
STrace możesz podpatrzyć, 
jaki plik jest potrzebny. 

IconTrace [2.0+] 

Program tego samego auto- 
ra, który opracował DOSTrace. 
Idea działania jest podobna, 
jednak tutaj śledzone są wszel- 
kie odwołania do zawartości 
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pola Tool Types w ikonkach. 
Dla przypomnienia: zapisywa- 
ne są tam parametry startowe 
programów, zwykle pozycje i 
wielkość okien czy pewne opcje 
normalnie niedostępne z wnę- 
trza programu. Dzięki lconTra- 
ce można sprawdzić, czego 
śledzony program szuka w 
ikonce i czy to znajduje. Do cie- 
kawostek należy zaliczyć to, że 
niekiedy lconTrace pozwala 
wyszukać parametry programu, 
o których nie nadmieniono na- 
wet w instrukcji! 

StatRam3 [2.0+] 

Pakiet ten jest odpowiedni- 
kiem Commodoreowskiego, 


niekasowalnego RAM-dysku | 


RAD:. Różnica polega jednak 
na tym, że StatRam3, w prze- 
ciwieństwie do RAD:, zajmuje 
tyle pamięci, ile wymagają 
tego dane w nim zawarte. 
Oprócz tego pakiet ma też 
możliwość ustawienia górnej 
granicy rozrastania się RAM- 
dysku. StatRam3 znakomicie 
nadaje się do zastąpienia 
RAM-dysku RAM: (sposób na 
to jest opisany w instrukcji) 





oraz do stworzenia wirtualne- 


go napędu dysków w pamięci. 

Sterowniki [1.3, 2.0+] 

Katalog ten zawiera trzy 
nowe polskie sterowniki dru- 
karek: 

CGentronics GLP 

Centronics GLP II 

Mannesmann Tally 130 

Napisał je Pan Wojciech 
Wypart. Pracują one, oczywi- 
ście, w standardzie AmigaPL. 
Polska instrukcja. 

TwinExpress [1.3, 2.0+] 

W katalogu tym umieszczony 
jest program TwinExpress, po- 
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zwalający na komunikację mię- 
dzy dwoma komputerami połą- 
czonymi za pomocą kabla null- 
modem-cable (zmodyfikowany 
RS232). Mogą to być dwie Ami- 
gi, Amiga i pecet albo dwa pece- 
ty — na dysku znajdują się we- 
rsje dla obu typów komputerów. 
Do nich dołączona jest IN- 
STRUKCJA W JĘZYKU POL- 
SKIM. Program uruchamia się 
tylko w okienku Shell/CLl. 

Wise [2.0+] 

Jest to kolejny program Woj- 
ciecha Wyparta. Tym razem 
realizuje on bardzo: prostą 
czynność — tak zmienia wiel- 
kość i położenie okna CLI, po- 
jawiającego się przy urucha- 
mianiu komputera, aby zajmo- 
wało ono całą dostępną po- 
wierznię ekranu, a jednocze- 
śnie nie zasłaniało górnego 
paska menu. Instrukcja w ję- 
zyku polskim. 

WSpeed [2.0+] 

Umieszczony w tym katalogu 
program jest graficznym testem 
szybkościowym dla kompute- 
rów Amiga. Umożliwia on zmie- 
rzenie czasu wykonywania kil- 
kunastu podstawowych opera- 
cji graficznych, takich jak sta- 
wianie punktów, rysowanie linii, 
okręgów, wypełnianie zamknię- 
tych powierzchni, wypisywanie 
tekstu w okienku, przesuwanie 
okienek czy zmianę kolejności 
ekranów. WSpeed pozwala na 
wykonanie testów w dowolnie 
wybranym trybie graficznym, 
również w specjalnych trybach 
zewnętrznych kart graficznych. 
Wszystkie wyniki można wy- 
drukować lub zapisać w spe- 
cjalnym pliku—module wyniko- 
wym. 
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ZASADY ZAMAWIANA DYSKÓW AMIGA SHAREWARE 
1. Wypełnić CZYTELNIE kupon Amiga Shareware 
2. Wplacić sumę pieniędzy określoną wzorem 48.800 zi x liczba dyskietek na konto Wydawnictwa LUPUS 
(cena zawiera podatek VAT]: 
Wydawnictwo LUPUS, 


PKO IX O/Warszawa, 
1599-318121-136 
3. Przesłać kupon i dowód wpłaty (lub ich kopie kserograliczne) na adres Magazynu AMIGA: 
Magazyn AMIGA 
ul. Siępińska 22/30 
00-739 Warszawa 
KONIECZNIE z dopiskiem na kopercie *AMIGA - SHAREWARE” 
4. Przesylka zostanie wysłana w terminie do 2 tygodni od dały otrzymania przez redakcję zamówienia. 
Redakcja nie odpowiada za opóźnienia lub zniszczenie przesyłki zawinione przez pocztę. 
5. W razie reklamacji prosimy kontaktować się z działem Shareware listownie lub telefonicznie, tel. w 
Warszawie 415121 wgodzinach 12— 15. UWAGAUIII Ewentualne reklamacje będą przyjęte WYŁĄCZNIE 
przy zwrocie oryginalu wadliwego dysku, a nie jego kopii 
6. UWAGA! NIE PROWADZIMY sprzedaży dysków w redakcji, 
7. NIE OFERUJEMY DYSKÓW INNYCH NIŻ WYMIENIONE W TABELCE. W wypadku niemożliwego do 
zrealizowania zamówienia NIE ZWRACAMY PIENIĘDZY. 
Proszę o skopiowanie następujących dyskietek (wpisz numer dysku): 


Wpisz numer(y) 
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Tomasz Brol 


Pracując ostatnio z programem DiskMaster 1.4, zauważyłem 
dość ciekawą cechę tego programu, a mianowicie podczas oglą- 
dania obrazków rozkazem ShowPic obrazki o rozmiarach więk- 
szych niż 320 x 256 punktów dla trybu HAM i EHB oraz 640 x 400 
punktów dla pozostałych trybów (wyjątek stanowi tryb interlace) 
nie są wyświetlane na ekranie. Można temu w dość prosty spo- 
sób zaradzić. Wystarczy ustawić wskaźnik na listwie tytułowej 
programu, nacisnąć prawy klawisz myszki i, przytrzymując go, 
przesunąć myszkę tak, aby ekran DiskMastera zjechał o kilka 
punktów w dół, a następnie zaznaczyć zbiór z obrazkiem, kliknąć 
na SHOWPIC.i... stanie się jasność, a dokładniej: naszym zdzi- 
wionym oczom ukaże się obrazek. Niestety, nie ma róży bez 
kolców. Wyświetlony zostanie jedynie lewy górny róg obrazka o 
rozmiarach, jakie mieszczą się w danym trybie na ekranie, ale 
zazwyczaj to wystarcza do rozpoznania obrazka. 





* Nie wszyscy wiedzą, ŻE... 


Tomasz Brol 


Program DiskMaster 1.4 ma kilka ciekawych, a mało znanych 
możliwości. Oto one: 

*- Jeśli klikniemy prawym klawiszem myszy na gadżet SHOW- 
PIC, zmieni się on nam na PLAYSND i już możemy posłuchać 
sobie ulubionego sampla. 

* Prawie każdy wie, że DM ma możliwość wprowadzenia do- 
wolnego rozkazu z katalogu ©: (można także podać całą ścieżkę 
dostępu), którego argumentem będzie zaznaczony plik. Nie każ- 
dy jednak wie, że rozkazów tych może być kilka. Wystarczy 
prawym klawiszem myszki kliknąć na gadżet CMD1 (drugi od 
dołu) i już mamy tam CMD2. Aby wprowadzić rozkaz, wystarczy 
w opisany sposób określić jego numer (na przykład CMD4), a 
następnie z menu CONFIGURE wybrać trzeci wiersz od dołu 
(będzie to w tym wypadku oczywiście też CMD4). Po tej operacji 
otworzy się okno, w którym wpisujemy rozkaz i ewentualny 
parametr (s% określa zaznaczony plik) i kończymy operację, 
zatwierdzając przez kliknięcie na OKAY lub wycofując się z niej 
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(przez kliknięcie na CANCEL). Teraz możemy już kliknąć (pra- 
wym klawiszem) na CMD4. Pojawi się CMDS5 i wszystko powta- 
rzamy od początku. PO wprowadzeniu potrzebnego nam zesta- 
wu rozkazów wybieramy SAVE CONFIG z menu CONFIGURE i 
już mamy sprawę załatwioną. 


*Q0 14. pinie po raz ostatni 


Adam Michałowski 








Na nieśmiertelne pytanie "czy usuwać 14. pin” nie potraficie 
odpowiedzieć. No, rozkręcić drukarkę? Tak, ale wyobraźmy so- 
bie, że właśnie ją przynieśliśmy ze sklepu i od razu mamy ją 
rozkręcać? Z kolei, jeśli usuniemy kabel przy 14. pinie, to nagle 
okaże się, że chcemy podłączyć skaner czy digitalizer i pin ten 
jest potrzebny. Lutować i ucinać? Paranoja. A nie ucinać — 
zdarza się, że coś się stanie. A sprawa jest taka prosta. Do testu 
potrzebny jest OMOMIERZ lub jakikolwiek miernik uniwersalny. 
Przełączamy ten miernik w tryb pomiaru rezystancji, a następnie 
wyłączamy drukarkę z sieci. Amiga do naszego testu nie będzie 
zupełnie potrzebna. Teraz jeden kabel miernika łączymy z pinem 
14., adrugi z dowolnym pinem masy (na przykład 17.). Jeśliteraz 
wskazówka miernika wychyli się — oznacza to, że obwód jest 
zamknięty. W takim wypadku koniecznie musimy usunąć kabel 
dochodzący do pinu 14. Jeśli wskazówka nie będzie miała ochoty 
się ruszać, to możemy spać spokojnie. 


fiRwai 
Amigi . monitory , stacje dysków „ modulatory 


napędy CD ROM, twarde dyski z montażem , 
rozszerzenia pamięci ( np. 4 MB da 1200 ) 


joysticki, pudełka, dyskietki, 


oprogramowanie na dyskach i kompaktach 


Hurtownia komputerowa 
Opole 45-776 ul. W RZOWESKIESA 1 
tel. / fax (077)746 


głośniki ze wzmacniaczem 


Prowadzimy sprzedaż detaliczną za zallczeniem pocztowym 
Poszukujemy programistów I grafików 
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Nie tylko Fish... 


TANIE I LEGALNE 


OSUCH 





KAN— Program, który może zastąpić funkcję Delete. Symuluje on funkcję Trashcan występującą w Workbenchu. 
Usuwając zbiory, wrzucamy je do "Kana". Mogą one zostać stamtąd usunięte na przyklad za pomocą 


dołączonych razem z Kanem procedur, które można umieścić w sekwencji startowej (oznacza to, że | 


fizycznie programy będą usuwane z dysku dopiero po ponownym uruchomieniu komputera). Działa z 
systemami 1.2, 2.0 iz Amigą 3000 (z A1200 też — przyp. tlum.). Wersja 1.0. (Program. Autor: James 
Butis.] 

LOVEMICE — Skrócona forma algorytmu o nazwie Zakochane Myszy (Mice In Love) opubikowanego w 
czasopiśmie Scientiic American. Wersja 1.0. [Procedura ikod źródłowy. Autor: Guido Wegener.] 

VMB — Wersja demonstracyjna Video Music Box, który jest programem łatwym do nauczenia się i bez kłopotów 
wykorzystywanym do komponowania na Amidze, nie wymagającym od potencjalnych kompozytorów 
wiedzy muzycznej. Podstawowe linie melodyczne są generowane przez komputer w oparciu o 
przygołowane układy akordów i wzorce muzyczne. Procedury narzędziowe pozwalają na edycję tak 
przygotowanych utworów (na przykład przez dopisywanie lub usuwanie nut czy przez zmianę układu 
akordów). Gotowe kompozycje mogą być przesłuchiwane zarówno z wykorzystaniem standardowych 







formacie IFF (SMUS). [Wersja demonstracyjna programu. Autor: David Strohbeen.] 





CITADEL — Nie jest to gra w oblężenie twierdzy, lecz mający dużo możliwości program dla BBS-iarzy. Zawiera 
wszysśkie zbiory niezbędne do tego, abyś od podstaw założył swój własny BBS. Ciladel jest systemem 
hiararchicznego przechowywania wiadomośc, którego podstawowym zadaniem jest stworzenie kon- 
ferencj”. Odebrane wiadomości są przechowywane w porządku chronologicznym nakażdym poziomie. 
Dzwoniący mogą poruszać się swobodnie po wszystkich poziomach, czytając starsze informacje i 
zostawiając nowe. Na tym dyskuznajduje się część pierwsza. Część druga jestna dysku 662. Do pracy 
programu wymagane są obie części. [Program. Kod źródłowy można uzyskać u autorów, którymi są: 
Jay Johnston, Hure JR i Tony Preston.] 





BLACK HOLE — Program użytkowy do usuwania zbiorów pod systemem 2.04 lub wyższym. Po uruchomieniu 
tworzy ikonę (typu appicon) naekranie Workbencha. Wszystkie zbiory, których ikony przeciągniemy do 
niej zapomocą myszki, zostaną zmazane. Dwukrotne kiiknięcie na ikonę Biackhole wygeneruje oknoz 
opcjami. Wersja 1.1. [Program i kod źródłowy. Autor. Alan Singfieśd.] 

CGITADEL — Druga część programu z dysku 661 (opisanego powyżej). 

FITTNESS— Niewielka procedura workbenchowa, której zadaniem jestdbać o Twoje zdrowie. Odczasudo czasu 
naekranie pojawia się facecik, aby przypomniećC|, że należy nactwilę oderwać się od monitorainieco 
się pogimnastykować. Wersja 1.10. [Program. Autor: Sine-Lin Kwik.) 

HIRAGANADEMO — Wersja demonstracyjna programu uczącego Hiragany (kaligraf japońskiej). Program ten 
pozwala użytkownikowi zobaczyć, jaka jest prawidłowa kolejność kreślenia linii tworzących symbole 
Hiragany. Po narysowaniu znaku słyszymy też zójgjtaizowaną wymowę danej sylaby czy słowa, które 
przedstawia ten znak. Demo wersji 1.2. (Wersja demonstracyjna programu. Autor: Wayne Quigley r.] 


bibliotek. Wersja 2.0. [Program i kod źródłowy. Autor: Tony Preston.] 
napisana po to, aby móc ją wykorzystać z programem Citadel, opisanym powyżej. W dokumentacj 


programuopisano, jaknałeży ustawić parametry, aby gradziałałaz "cytadelowym! BBS-em. Wersja2.6, 
(Gra. Autor: Tony Preston.] 









DEBUGUTILS — Kilka procedur narzędziowych do wykorzystania przy debuggingu. Używane razem z 
Enforcerem lub MungWali tworzą zestaw o olbrzymich możliwościach, dając programiście 
elastyczne narzędzie do debugoingu. [Zestaw procedur. Autor: Mark Porter.] 

DESKJET — Program (działający zarówno z poziomu Workbencha, jaki CLI), który może być wykorzystany jako 
sterownik drukarki Hewiett Packard Desk Jet 500. Pozwala on użytkownikowi na wybranie czcionki z 
zestawu wewnętrznego drukarki i wydrukowanie za jego pomoca jednego lub kilku zbiorów, atakże na 
inicjafzację drukarki. Wersja 2.16 (rozszerzeniewersp 2.102 dysku539, gdzie programtenbyłnazwany 
PF). [Program i kod źródłowy w języku SAS C. Autor Maurizio Loret.] 

DISKTEST — Procedura użytkowa do testowania dyskietek, podobny do testu Norton Utities na peceta. Wersja 
1.18 (rozszerzenie wersji 1.12zdysku539, gdzie program ten byłnazwany DT]. |Programikod źródłowy. 
Autor Maurizio Lorefi.] 

ENOTE — Pozwala na edycję komentarza przy nazwie zbioru w sposób łatwiejszy niż odpowiednia procedura 

systemowa. Wersja 1.0. [Program i kod źródłowy. Autor: D.W. Reśsig.] 
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wyjść audio Amigi, jak i poprzez MIDI. Mogą być także zapisane w formacie MID! lub jako zbiory w | 





| | [Program i kod źródłowy. Autor: Marin Adrian.) 


NINFO —Disasembierdla parnięci, bloków startowych (bootblock), zbiorów obiektowych i wykonywalnychorazdla | 





SPACE — Cżadal Space Empire o ga, w której może jednocześnie brać udział nawet do 25 graczy. Gra została | 











PUBLIC DOMAIN 












UNIXUTILS — Zesiaw programów 4 la UNIX dla Amigi. Zawiera procedury head, tail, sort, stńngs, diff i fnd. 
Pierwsze cztery to implementacje oryginalnych procedur, find został Wwyrpowany” przez Thomasa 
Rokickiego, diff zaś jest przerobiony z portu GNU. [Program i kod źródłowy. Aużor Maurizio Loreii.] 

XNOTE— Umożświawykonanie notatki przy nazwie zbioru. Działa podobnie jak workbenchowaikonatypu Project, 

jednak z poziomu CLI. Wersja 1.0. [Program i kod źródłowy. Autor: D.W, Reśsią.] 






AO OŚ) 


ANTICICLOVIR — Wykrywacz wirusów dokiejającychssię do zbiorów. Potrafiznaleźć2| takich stworzonek Wersja 

1.3 (rozszerzenie wersji 1.2 z dysku 648). [Program i kod źródłowy. Autor: Mathias Gutt.] 
DOCKICON — Zestaw różnych ikon, wyglądających podobnie jakikony NeXTado wykorzystania w AmiDock czy 

| ToolManagerze, Fragmentopracowywanego nowegograficznego interfejsu Użytkownika. [Ikony. Autor: 
Francais Pinault.] 

ISHIDO-MATIC — Gra typu Ishido. Ma wiele możiwośc, jak: ustawianie kczby graczy, tryb tumiejowy, tabele 
wyników i dźwięk. [Gra i fragmenty kodu źródłowego w Moduia-2. Autor: Robert Brandner.] 

SHIFTIT — Mała gra instalująca się na ekranie Workbencha. Pożyteczna w chwilach, gdy musisz czekać na 

zakończenie kompilacji lub coś innego długiego i nudnego. (Gra. Autor: Robert Brandner.] 













ARQ— Zamienia standardowe requestery systemowe na ładne, animowane . Pod requestery te możesz również 
podłożyć dźwięk. Pracuje pod sysiemami 1.3 i 2.0 (3.0 także —przyp. tłum.) nadając requesterom 
systemowym przyjemny wygląd. Wersja 1.66 (rozszerzenie wersji 1.61 zdysku 527). Tawersjapozwala 
na tworzenie własnych animacji. [Program. Autorzy: Martn Laubach, Petar Wicek i Rene Hexel.] 

DISK SPEED — Program badający szybkość dysku, zaprojektowany tak, aby wyniki były jak najdokładniejsze. 
Automatycznie tworzy i uzupełnia małą bazę danych z wynikami testu. Wersja 4.2 (rozszerzenie wersji 
4.1 z dysku 574). [Program i kod źródłowy w C. Autor: Michael Sinz.] 

INTREPID — Gra arkadowo strategiczna, w której musisz, prowadząc nowoczesny czołg, przejechać Antarktydę 
poto, aby uratować naukowca, który siał się zakładnikiem terrorystów. Wersja 1.5. [Gra. Autor: Peter 
Gage.] 
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CATACOMB — Graficzna przygodówka, której akcja toczy się w kraju Exousia. Twoim zadaniem jest znalezienie 
skarbu w tytułowych podziemiach, w których jesteś sam. Wersja 1.6. [Gra shareware. Autor: Peier 
Gage.] 

KME — Jesi ło kolejny edytor rozkładu znaków na klawiaturze, za pomocą którego możesz zmieniać obłożenie 
kawiatur podstawianych przez rozkaz Setmap. Wersja 1.2. (Programikod źródłowy w Oberonie. Autor: 
Christian Stiens.] 

SPECTROSCOPE— Program doanańzy częstośliwościw czasie rzeczywistym dła samplerów zgodnych z Perieci 
Sound 2. [Program i kod źródłowy w Oberonie. Autor: Chńslian Siiens.] | 


















COOLTUNES — Moduły napisane za pomocą trackera MED. Należy je odtwarzać MEDPlayerem. [Moduły. Autor: 
Robert J. Perine.] 

POPUPMENU — Procedura pozwalająca na tworzenie wasnych rozwąanych menu w dowolnym programie, który 
korzysta ze standardowych menu systemowych. Wersja 4.3 (rozszerzenie wersji 3.5 z dysku 422). 
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EXPLODING — Wersja *ekspłodujących okienek” dla systemu 2.0. Okna wybuchają i zostają *zgniecione” w 
śmieszny sposób. Program może zmienić wie kość lub przesunąć wszystkie okna. Działa ze wszystkimi 
OpenWindowTagsi może być zainstałowany jako Commodity. Wersja 1.0. [Program. Autor: Andreas 
Schildbach.] 

TEXTRA — Ten łatwy w użyciu edytor tekstowy pozwała na korzystanie z wielu okien naraz i jest obsługiwany w 
prosty sposób za pomocą myszki. Ci z Was, którzy zapoznał: się z tak zwanymi 'edytorami w styłu 
Maclntosha”, nie będą mieli problemu z rozkazami Cut, Copy i Pasta programu Tetra Cut (nie znam 
niczego na Maca, a też nie miałem problemu, panie Fish— przyp. tfum.). Nadysku znajduje się też opis 
programu. Wersja 1.12 (rozszerzenie wersji 1.0 z dysku 239, z wieloma ulepszeniami.) [Program 
shareware. Autor: Wke Haas.] 

VLT—Jestto emulator zarówno terminala VT100, jak itermnala Tektronar(4014, atakże niektóre rozkazy z 4105). 
Program ten jest używany w ŚLAC (Stanford Lineał Accelerator Center). Chociaż emulacja VT100 jest 
opartanaorygnalnym programie ierminałowym Dave Weczera, dokonano w niej wieluuzupełnień. Może 
korzystać z ARP (Amiga Replacement Project — przyp. ttum.), ma port ARexxa, protokoły XModem, 
1KCRC i Kermit. Może obsługiwać dodatkowe gniazda szeregowe, ma także bufor pozwalający na 
"poruszanie się” po poprzednio użytych rozkazach. Program ma ież tryb "chat". Na dysku znajdują się 
dwie wersje — jedna z emulacją Tektronnta, druga bez tej emulacji. Emulacja Tektronixa pozwala na 
zapisywanie zbiorów formatu |FF, zbiorów postscriptowych i drukowanie rysunków bitmapowych na 

drukarce. Wersja 5.517 (rozszerzenie wersji 5.045 z dysku 468.) [Program. Autor: Wily Langeveśd.] 






















Marek Pampuch 











List otwarty do redakcji M, nu AMIGA 


Droga Redakcjo! 

Proszę wytłumaczcie na łamach magazynu AMIGA jak to się 
dzieje, że ludzie nie posiadający najmniejszych wiadomości z 
zakresu szkoły podstawowej piszą artukuły do waszego pisma. 

Wstęp trochę ostry, ale zaraz po nim kilka słów wyjaśnienia. Z 
największym szacunkiem chylę czoła przed autorami wspania- 
łych artykułów: P. Markiem Pampuchem, Jarosławem Horodec- 
kim, Williamem Mobiusem, Robertem Korzeniewskim i wieloma 
innymi, których nie sposób tu wymienić. 

Niestety wśród tych wspaniałych ludzi, bywają też plewy (no, 
już tak to w życiu bywa), które obniżają poziom pisma. 

Mój list otwarty dotyczy autora (nie wiem czy to "godne słowo”), 
który podpisuje się pseudonimem BEDNAR/DAMAGE. Szanow- 
na Redakcjo, to nie pierwszy raz, że osoba ta obraża w Waszym 
piśmie innych ludzi (Za obrazę uznaję również podanie kłamstwa 
na łamach gazet - myślę, że jest to zrozumiałe), osobiście do- 
tknęło mnie to już dwa razy. 

W związku z artykułem Pana Bednara z numeru 5/94 pragnę 
sprostować, że: Po poznańskim party nie kupiłem sobie kompu- 
tera Amiga 4000, przeciwnie - byłem zmuszony dołożyć do tej 
imprezy ok. 500 tys.zł. Party pochłonęło ponadto 50 litrów paliwa 
(chodzi o E94), 2 wycieraczki (maluch), moje dwa joysticki ok. 
300 tys., filtr na monitor 2,2 mln (zbity), 20 dysków (zniknęły), 
tydzień naprawdę ciężkiej pracy przed party + dwie nie przespa- 
ne noce + pięć godzin sprzątania po *koderach fraktali" + malo- 
wanie okna (ktoś wesoły je podpalił). I co ? Fajny bilans party ? 
Ciekawe, ale w gazetach napisali inaczej! 

A co do sali, w której byli (chętnie użyłbym terminu koczowali) 
członkowie grupy Damage - z ręką na sercu, po konsultacji z 
organizatorami, myślę, że termin CHLEW TOTALNY byłby może 
całkiem trafny, acz za delikatny. 

| jeszcze jedno. Według mnie artykuły Pana Bednara cechuje 
chaos myśli i wyrażeń oraz wyraźny nadmiar słów (a może 
autorom tekstów płacicie za słowo?). Zadbajcie proszę oto, aby 
arykuły były bardziej konkretne! 

Artykuł w ostatnim wydaniu magazynu AMIGA (maj'94) podpi- 
sany przez Bednar/Damage odebrałem jako obelgę! Zgodnie z 
Konstytucją RP mam prawo do ochrony godności mojego pseu- 
donimu. Nie pozwolę, aby ktoś, kto nie ma odwagi podpisać się 
własnym nazwiskiem wypisywał pod moim adresem rzeczy, 
które nie są prawdą. Naraża to moją osobę na pośmiewisko. 
Uważam za niedopuszczalne zamieszczania w magazynie AMI- 
GA artykułów ludzi, którzy usiłują zamienić AMIGOWSKI mie- 
sięcznik na comiesięczny AMlbrukowiec. 

Dziękuję. Z poważaniem Jacek "PLEXA" Miklasiewicz / Flying 
Cows Inc., Poznań 94-05-27 

PS Zamieszczenie niniejszego listu w niezmienionej formie 
będę uważał za dowód bezstronności redakcji. 


Od redakcji: Oczywiście 
bardzo chętnie zamieszczamy 
wypowiedzi "drugiej strony”, 
szczególnie w takiej drażliwej 


sytuacji jak ta. Ponadto wy- 
bacz nam wycięcie jednego 
fragmentu, ale skromność 
nam nie pozwoliła... 


Czy programy spakowane LhA mogą być uruchamiane z Work- 
bencha (przez kliknięcie na ikonę) i jak to zrobić? 
Emil Traczyk, Bydgoszcz 





1. W jednym z numerów twierdziliście, że ACDTV nie ma kości 
ECS. Włączam Syslnfo 1.96 i cóż widzę? Agnus type PAL ECS 


8372. No i co to znaczy? 


2. Czy istnieją jakieś programy pozwalające grzebać na dys- 


kietkach niedosowych? 


Ad. 1. Mimo że definitywnie 
rozwiązaliśmy tę sprawę w nu- 
merze specjalnym, to ten wa- 
riant pytania, "Czy CDTV ma 
kości ECS”, wymaga odpowie- 
dzi. Otóż, jak mawia naczelny, 
«jedna jaskółka Wiosny nie 
czyni”. To prawda, że w CDTV 
znajduje się układ Super Fat 
Agnus, ale kości ECS to też 
zmodernizowany układ Deni- 
se, pozwalający na wyświetle- 


Konrad Głowacki, Sztutowo 


nie rozdzielczości normalnie 
nie uzyskiwanych na zwyczaj- 
nym CDTV. 

Ad. 2. Istnieją, chociażby 
Disk Peek 8 Update, ale prak- 
tycznie nic to nie da komuś, 
kto nie jest crackerem albo 
autorem takiego dysku, gdyż 
praktycznie tylko oni potrafią 
się zorientować, jakie dane i 
gdzie są na nim zapisane. 

[irme] 


Czołem "Dryblasy"! Buziaczki dla sekretarek! Na linii Wojtek z 
Miechowa. Pozdrowienia dla całej Drużyny A(miga), a przede 
wszystkim dla wujka z okładki MA 1/94 (tak w ogóle to skąd 
wzięliście tego bezdomnego?). Dialuję do was z problemem! 
Mam zamiar kupić modem 2400 lub dziewięciotysiączkę. W 
związku z tym, że na temat modemów bynajmniej pracy doktor- 
skiej nie robiłem, proszę doradźcie mi, jaki modem zakupić? (...) 
Co to są te osławione V.25bis i inne podobne oznaczenia, które 


Niestety, nie jest to możli- 
we. Istnieje natomiast kilka 
programów traktujących pliki 
*.lha jako normalne katalogi, 
np. znakomity dir-util MTools 
2.0c. W wersji zarejestrowa- 
nej, którą otrzymuje się po 
wpłaceniu autorowi pewnej, 
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określonej w dokumentacji, 
kwoty (na tym polega idea 
shareware 'u) możliwe jest na- 
wet oglądanie obrazków i inne 
operacje na plikach w archi- 
wum *.lha bez potrzeby jego 
rozpakowania, np. do RAM:. 
[irme] 


zaczynają się od literki *v"? 


Drogi Wojtku! Dziękujemy za 
miłe słowa. Jeżeli chodzi o tego 
bezdomnego to uważaj, bo jest 
to nasz naczelny, więc lepiej się 
nie wychyłlaj! 

Co do modemu, to jeżeli już 
musisz kupować 2400, to kup 
taki, który ma co najmniej proto- 
koły kompresji/korekcji danych 
MNPS i V.42bis (zaraz otym, co 
to oznacza), a nie zaszkodzi jak 
będzie miał jeszcze faks 9600. 
Ja osobiście jednak nie pole- 
cam nic poniżej 14400 (9600 też 
polecam, ale praktycznie nie 
zdobędziesz już takich mode- 
mów na rynku). Mimo że są one 
zdecydowanie droższe od 
2400, to jednak zapewniają o 
wiele większy komfort połączeń 
i na dłuższą metę są ekono- 
miczniejsze. Dobrym wyborem 
jest USRobotics Sportster 
14400, który na giełdzie w War- 
szawie kosztuje ok. 5,5 mln. 
(tam sprzedają bez waty). Uwa- 
żaj jednak na wszelakie Zoltri- 
xy, Boce czy Zoomy — używają 
one bardzo zawodnych i mają- 
cych złą renomę kości firmy 
Rockwell. Dobrym, ale też dro- 
gim rozwiązaniem, jest kupno 
ZyXEL-a U-1496E. 

Te tajemnicze "v.cośtam" 
oznaczają standardy w proto- 
kołach używanych w mode- 
mach. Najpopularniejsze to: 


Wojtek z Miechowa 


V.21 — europejski standard 
połączeń o szybkości 300 bo- 
dów (bitów/s), 

V.22 — europejski standard 
połączeń o szybkości 1200 bo- 
dów, 

V.22bis— standard połączeń 
o szybkości 2400 bodów (za- 
wiera V.22), 

V.32 — standard połączeń o 
szybkości 9600 bodów z dyna- 
miczną zmianą prędkości na 
gorszych liniach do 4800 bo- 
dów, 

V.32bis — standard połączeń 
o szybkości 14400 bodów z dy- 
namiczną zmianą prędkości na 
gorszych liniach do 12000/ 
9600/7200/4800 bodów (zawie- 
ra V.32), 

V.42 — protokół korekcji da- 
nych, praktycznie odpowiadają- 
cy MNP4, 

V.42bis — protokół kompresji 
danych (takich, które dają się 
skompresować) w maksymal- 
nym stosunku 4:1, zawiera V.42 
(odpowiada protokołowi MNPS, 
który kompresuje jednak tylko 
najwyżej w stosunku 2:1) 

Na marginesie mogę dodać, 
że już niedługo pojawi się nowy 
standard z serii *v”, V.34, który 
będzie traktował o łączno- 
ściach przeprowadzanych przy 
szybkości do 28800 bodów. 

[irme] 
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Dopal swoją A1200 kartą 


TURBO T1230 


Karta zawiera: 

m. Procesor 68030/28MHz (MMU) 

| I FPU PGA lub PLCC 0 do 50MHz 
Fast Ram 32-bit 0-8MB, M 


AMIGA 


FORMAT 9()%%4 
JE 
Made in Germany 


Rozszerzenie M-Tec A1204 
4MB 32-bit Fast Ram, zegarek, 
FPU 14MHz (lub szybszy). 


D- ROM dla A500,500+ 
ję + płyta C -D ŚEUÓCA 


RAMY | 


ROG 


FE 


Duży wybór na KE: 1 PC. 
Ceny Almathery !!! 


| Monitory 17" IDEK MF-5017 


| kontrolery At-Bus 508, 2008. 


62-300 Września 
Fureka ul. Wojska Polskiego 13 

tel./fax.066-362-714 
TK WAWOWANE pomoc tech.066-362-616 w.l1 F 


Jesteśmy bezpośrednim importerem. Sprzedaż hurtowa i detaliczna. Wysyłamy 
za pobraniem pocztowym. Prosimy o kontakt w celu otrzymania pełnej oferty 
(także dyskietki, programy CD-ROM do PC). Nasi dystrybutorzy: 


my Amigi 4000: 
68030/25MHz, 4MB Ram. 
68040/25MHz, 6MB Ram. 


i | 


Autoscan 1438 


Idealny monitor dla Amigi 1200, 4000. 
Następca legendamego już monitora 1942. 
e ceny - kineskop 14"  - rozdz. 800*600 

« | -plamka0,28  - odchylanie poziome 15-38kHz 
- podstawka - przelotówka AmigaRGB-VGA 
- bez dźwięku 
(polecamy niedrogie głośniczki ze wzmacniaczem) | 


Genlocki electronic design: 
Neptun, Y-C, 


Skanery kolorowe 
(Alfa Scan 256k col), cz/b 


Myszki, trackballe produkcji 
Alfa Data 


Tandem -interface CD-Rom 


stacje dysków 3,5" zewn., 
wewn. (880kb, 1.76MB) 


| moduły pamięci ZIP, SIMM, e JE 
koprocesory 14-50MHz PGA : Z Z ZZ YE 
| jakość nie zna kompromisów... 

VIDI 12, I2RT, 24RT 
najpopularniejsze digitizery na Świecie. 
Amiga Format Gold 
Camcorder User Gold 
AUI 98% 
Amiga Maniac 98% 
Amiga Shopper ***** 
Amiga Magazyn _1.(24RT) 


rozszerzenia pamięci dla Amig 
500, 500+, 600, 1200, 2000, | 
u 


(15.5-40kHz, rozdz.1024*768) 


dyski twarde 2,5" 80 i 250MB, 


! 
recenzje 
testy 


tel.256-03 | 
tel.515-132 
tel.233-56 
tel.229-70 
tel.2 13-94 


Warszawa ul.Batorego 10 
Katowice PI.Rostka 3 
Rybnik ul. Wiejska 19 
Bielsko-Biała Pl. Wolności 3 
Lublin ul.Okopowa 6 
Szczecin ul.Monte Cassino 37 
Łódź ul.Piotrkowska 111 

Dziękujemy wszystkim, AVC _ Poznań ul.Krysiewicza 5/3 

którzy odwiedzili ye o 

dodała 04 Sokółka k/Białegostoku 


tel.532-558 
tel.122-871 
tel.4 17-42 
tel.26-05 


Nawiążemy współpracę z autorami ciekawych gier i programów na Amigę. 
Poszukujemy pracownika do działu technicznego. Warunki: - fanatyk Amigi, 
- fachowiec w dziedzinie DU i DTP (Amiga), - aa jęz. angielskiego, 








Rusza kolejna promocja! Do wygrania wiele 
nagród m.in. kompletny zestaw 
komputerowy ze skanerem, 
aparaty fotograficzne, myszy 

i inne akcesoria. 

Co zrobić by wygrać? 


WYSTARCZY 
DBAC O SWOJE OCZY 
I KUPIC FILTR MONITOROWY. 


NELUK 


CP - Universal firmy Polaroid. 
pe jedyny zalecany również 

la monitorów Low Radiation, 
Now Radiation ze EE na wymogi 
abe a EWG 90/270/EFC jak i zalecany 
przez Centralny Instytut Ochrony Pracy) 


Polaroid 
zdrowe Oczy - 
słoneczny uśmiech 


CZY DBASZ O SWOJE OCZY? 


My o nie dbamy. Mamy dla Ciebie filtr 
CP - Universal , zwyciężcę testu Entera 12/92. 
Razem z filtrem otrzymasz prezent: 


okulary słoneczne lub kasetę video VHS 240. 
WYBÓR NALEŻY DO CIEBIE. 

Szczegóły promocji na kuponach 
dołączonych do filtrów. 

Pytaj o filtry monitorowe 

- filtry Polaroid. 









P.H. Ab, 

UWAGA ZMIENILIŚMY ADRES 
WROCŁAW, ul. Krakowska 82 
tel. (071)442 062, 446 118 


"Ab" Poznań, ul. Zielona 1, tel. (061) 525 808 


KA GO OOBE PALA Ć + OAEZ EDI OM „WE „gi 


